История АБОМ на- 
чинается в пре- 
красной долине 
(Багсаюг Спам), 
до недавнего вре- 
мени не знаю- 
щей, что такое 
зло, Но ничто не 
вечно под луной, 
и идиллия очень 
скоро закончи- 
лась. Стр. 6-7. 


РАТИЯТЕСЯ 2 


ТНЕВАДНЕПТИВ 
® 


хим А! (Аист! 
уцеШоепсе — ис- 
кусственным ин- 
теллектом). Не ис- 
ключение и ”Ри- 
уайеег 2: Тпе баг- 
кепи”. Стр. 10 


Сей продукт скра- 
сит дни и месяцы 
(годы?) ожидания 
второй части 
нашумевшей иг- 
ры, Ик тому же 
сам по себе НаН- 
Ме: Оррозт9 
Рогсе довольно, 
оригинальная и 
интересная вещь. 


Стр. 12—13. 


02 


7; гал 
«А  скачущего 


своего Мага- 


НЫЕ 


розничная цена 40 руб. 


Рекомендованная 
№202), февраль, 2000 год. 5%, 


на пути 


рвелителя... 


Недавно прочел сообщение на сайте ВИ2гагад’а 
о популярности З1агсгай’а в Корее. Там гово- 
рилось, что продано уже 8 миллионов копий, 
Что почти любой ребенок вне зависимости от. 
пола и возраста может отличить зеалота от 
зерлинга, а сарьер от девольвера. Что игро- 
вых клубов там по 3 на улице и 12 в одном 
районе, 7000 игровых клубов в городе с насе- 
лением 7 миллионов. Что игра эта уже заме- 
няет им все виды спорта и развлечения, что 
деньги, вкладываемые в игровую индустрию 
„приносят доход больше, чем что бы то ни 
было раньше. Страна просто помешана на иг- 
ре. Я со вздохом глянул на дальнейшие циф- 
ры статистики и загрустил. 

Да, России далеко еще до уровня Кореи или хотя бы США. 
'Ноне потому, что унас нет игроков, даже не потому, что нет 
‘денег (хм... это.у нас нет денег, и смешно и грустно), про- 
‘сто мы как всегда находимся в такой позиции, что не име- 
етаналогов в мире, нет популярности и ажиотажа да плюс 
‘русская жадность. Турнир в Корее, даже пустячный, ну ми- 
нимум 500$, у нас за такие деньги люди бы отовсюду съе- 
хались. А у нас приз две майки, четыре ботинка и новый 
журнал батейпа, ну-ну а взнос 100 НОВ (уж майку и жур- 
нал и за эти деньги куплю). Отцы на такие турниры даже не. 
‘фирмы разорится на приз в 100$ на все 3 места, и тогда 
приезжают отцы. Те, кто выигрывали майки и ботинки, 
зильно’удивляются, почему они вылетели в первом туре. А 
ирыс третьего (когда слетят все ламеры) по последний тур. 
настолько напряженны и интересны, что в одной статье ме- 
‘стане хватит, чтобы передать хоть одну ипуу. Но такие тур- 
ниры ва моейтаьяти были всего 2 раза;(. А если бы прово- 


‘дились турниры, скажем, раз в месяц, с призовым фондом. 
1000$ за первое место, и плюс куча побочных, то через 3. 
месяца мы бы Корею рвали в пух, а так только кучка отцов 
энтузиастов что-то пытается делать. Ну ладно, не буду о. 
грустном. 

Россия есть Россия; 

Умом Россию не понять, 

Аршином общим не измерить, 

Но есть особенная стать 

В ”отцов” России нужно верить. 

Кто же такие отцы? Чем они отличаются от простых 
‘смертных? И что они думают об игре? На эти и многие дру-. 
гие связанные с этим вопросы я постараюсь ответить. 


ИГРА ОТЦА 

Отцы — это, так сказать, верхняя ступень ипроков, вроде’ 
‘мастеров спорта или гросс-мейстера, их мышление, управ- 
‚ление и понимание игры отличается от среднего уровня, 
как Эйфелева башня от Пизанской. Если хоть раз видели. 
‘отца, а вернее его игру, то первое, что бросилось в глаза, 
было то, как бегает его левая рука по клавиатуре, все дей- 
‘ствия, все перемещения и строительства он нажимает ка 
клавиатуре, а мышью лишь выбирает место... Это отчасти 
‚дар, а отчасти тренировка, от этого зависит 40% его игры, 
‘быстрее — значит больше, а именно в Загсгайе — лучше. 
Кпримеру, отец успевает склепать 12 звалотов, в то время 
каку среднестатистического игрока около 9-10, вот и думай 
‘потом, откуда у него юнитов больше (читер, наверное, это 
‘первая мысль у ламера;)). А о скорости мыши и говорить 
нечего — Махтит. Как-то пала заметил на фразу новичка, 
что, мол, мышь слишком быстрая. "М-да..” — сказал отец 
;- "Медленнуо мышья видел, а вот чтоб слишком быструю. 
— пока нег. 


И эти слова были сказаны на полном серьезе, многим 
‘скорости мыши не хватает, поскольку их перемещения по 
карте настолько молниеносны, что порой не успеваешь за- 
метить, что они сделали. А главное — поражает их умение. 
управлять юнитами (ипй сопёо)). У новичка они разбегают- 
ся, умирают, даже не выстрелив, или кидают шторм прямо, 
на своих, и вообще своевольничают.), у отца же они по- 
‘слушно идут работать, атаковать и штормят, куда надо, и 
причем в самую гущу врагов, в общем послушные и дис- 
циплинированные воины. 


Когда Асёмзюл и\Моп.пеёобъявли недавно о своих планах сотрудничества, 
‘было заявлено, что на сайте Мол.пе! будет размещено девять оп-1пе сер- 
висов Асёвмзюп. Одна из игр, претендующая на такую интерактивную под- 
‘держу, как выяснилось, — Незуу Сеаг 11. Но с тех пор Асвивюп официаль- 
но не подтвердила эту информацию о продолжении работ над известной. 
серией игр о войнах гигантских роботов. 

Мы решили сами связаться с пресс-центром компании для того, чтобы 
получить самую последнюю информацию по этому поводу. Хотелось выяс- 
нить, начались ли уже работы над проектом, определился ли состав коман- 
ды разработчиков? 

Единственный ответ, полученный нами, — Асфизюп не объявила еще этот. 
проект и не собирается делать это в течение текущего финансового года. 

Тем не менее, неофициальные источники сообщают, что новые техноло- 
Гии для этой игры уже находятся в стадии создания и, как минимум, будут 
‘содержать новые эффекты движения, но и эта информация не была под- 
тверждена Асбизюл. 


ХМТАПСПАРТ 


Еще одной отличительной особенностью является их 
‘стратегическая игра и психологическая подготовка. О пси- 
хологии поговорим чуть позже. Стратегия есть основная 
часть игры, 50% победы, играть без плана вообще смер- 
тельно, тк. Вы строите юнит, сами не зная, чего хотите, а 
врагстроитодин юнит, предположим гидр, и в итоге сносит 
вас массой. При этом обычно мало теряя, пусть тупо, но, как. 
ни странно, эффективно. Отец же, когда садится играть, 
‘смотрит карту, оценивает ее особенности, затем выбирает 
‘расу и план. См. страницу 8. 


0: Многие мои знакомые (и яв 
частности) остались под сильным 
впечатлением от ваших статей о 02. 
Как в вашей жизни появился @цаке? 


‘мени. Первой игрой, которая попала в мои ру- 
ки, был Нехеп. Играл я в него до полного умо-. 
помрачения — так он мне нравился, Воображе- 
‘ние у меня достаточно богатое, и, несмотря на. 
тамошною убогую графику, ита была — вос- 
торг души. Обожаю, когда все мрачное, злоб- 
ное и суровое. Потом опробовал СООМ — ито- 
же не был разочарован, хотя Нехеп мне все-та- 
ки нравится больше. Однако нагрянувший за 
"ними Озаке оказался и вовсе вне конкуренции. 
В него я играл дольше всего, проходя все зано- 
во раз за разом (и сейчас играю как в него). 

'Онмне так нравился — словами не описать, 
(да и сейчас он — будь здоров), Все, что было 
в той игре — заслуживает только превосход- 
ных оценок, Однако, на`мой взгляд, хвалили 
‘его совершенно недостаточно. И тогда я ре- 
‘шил написать чего-нибудь сам, а именно — 
пособие по игре в дззматч. Конечно, сейчас 
‚уровень игры чудовищно возрос и всете реко- 
мендации кажутся элементарными и совсем 
наивными, Однако тогда пособие было очень 
‘даже ничего и заслужило массу положитель- 
ых откликов. 

Примерно через год я увидел в магазине 
‘лицензионную коробку Омаке и немедленно, 
начал копить деныи. Зарплата моя тогда была 
чуть меныше 1000 рублей, а игрушка стоила 
495. 

И туг ка удачу мне за пойманного убийцу 
выдали премию — 200 рублей (поимка негодя- 
‘ев ценится в родной стране невысоко), Второ- 
го быстро поймать не удалось, Поэтому я сло- 
жил уже накопленное с полученной премией и 
купил себе настоящую игрушку. С тех пор все 
игры с которых я зарабатываю деным, у меня 
настоящие. Не призываю всех следовать мое- 
мупримеру, но для себя подобный подход счи- 
таю единственно верным, Кстати, и коробочку 
"Оиаке |! третьего дня прикупил настоящую, К 
превеликому сожалению, не смог раздобыть 
элитную, железную. Но и простой коробочке я 
тоже сильно рад, 

Игрушки — мое главное развлечение и ра- 
бота, и поэтому денег на них я не жалею. Так 
же, как и на компьютер, на котором тружусь. 
‘Он у меня практически всегда в‘меру сил ‘и’ 


0: Очень многих, я уверен, инте- 
ресует, кто вы в НеаЙ.Ме — все-та- 
ки человек немного больше, чем 
шесть букв в слове боЫи, каким 


образом вы оказались в милиции, 
ведь не секрет, что мнение о тех, 
кто нас бережет, мягко говоря, не- 
однозначное. 

6: В Неа/Ше я Дмитрий Пучков, "простой 
‘советский человек”. В милицию попал по соб- 
‘ственному желанию. Когда-то давно прочитал 
суровое творение Александра Исаевича Со- 
лженицына — "Архипелаг ГУЛАГ”. Меня так 
‘сильно зацепило изложенное им, что я сразу 
‘отравился на службу в милицию — чтобы та- 
кого там больше не было никогда. Считаю, что 
‘если тебе что-то не нравится — приложи силы: 
ктому, чтобы такого больше не было. Способ, 
'намой взгляд, сильно отличающийся от криков: 
стом, что "все вокруг козлы, все плохо и не- 
‘правильно”. 

В пределах переого года службы в милиции 
мне стало ясно, что выводы АИ, мягко говоря, 
не совсем верны. Все те, с кем я служил, име- 
ют аналогичное мнение. И дело тут не в ”кор- 
поративной этика” и не в том, что "на нас, мен- 
тов, наехали”. Дело в том, что ни Солженицын, 
ни все ему подобные, не имеют реального 


ют нам звериные инстинкты”. 
игре, где, в отличие от многих других локализаций, передали на редкость. 
правдиво весь русский колорит и дух российской (советской) армии. Ну 
‘да бог с ними, ни тех, ни других переубедить уже не удастся, поэтому, 
оставив их всех при своем мнении, попробуем узнать мнение автора. Тем 
более, что это не какой-то абстрактный Кармак или Мейер из далекой 
буржуинии, а наш конкретный старший опер Гоблин, абсолютно русских 
корней. Тот самый, что со страниц, ”Навигатора” обучал нас, несмышле- 
ных тогда Оцакеров, с какой стороны подходить к Вайбип, 


Е У 


‘Проблема 2000 пронеслась практически не- 
заметно, жертв и разрушений отмечено не 
‘было, Переход в новый год с тремя нулями 
прошел тихо и мирно благодаря героическим. 


Незадолго до круглой даты программист из 
‘Зойцаге Грэм Дивайн (Сгаете бемпе) опуб- 
‚ликовал возможные неприятности, которые: 
могуг подстерегать игроков в Оцаке 3 Агепа в 
‘связи с пресловутой ошибкой 2000. 


1. Отключение питания в связи с 
ошибкой 2000, 

'ОЗА не запустится, если из-за проблемы 
2000 не работает сеть электроснабжения. 
Попытки запустить компьютер используя ав- 
‘томобильные аккумуляторы и жестяные ко- 
‘робки от @ЗА могут помочь в этом нелегком 
‘положении, но так как после этих экспери- 
ментов пожар в здании будет довольно, 
‘сложно потушить, мы не рекомендуем ис- 
пользовать данный метод, 


2. Компьютер заглючил из-за про- 
блемы 2000. 

'ОЗА не запустится, если компьютер "упал". 
Инсталляция другой операционной системы 
может помочь, но если ваш компьютер упал 
‘со стола из-за проблемы 2000, то данный 
метод вряд ли поможет запустить ОЗА. 


3. В результате проблемы 2000 
начнется ядерная война. 

'ОЗА не выдержит ядерного удара, однако 
сервер проверки СО-КЕУ будет работать в 
‘обычном режиме. На самом деле, мы не’ 
смогли воспроизвести ядерный удар, тах как 
это связано с некоторыми техническими про- 
‘блемами. Мы просто основываемся на пред- 
положениях. 


4. Интернет перестанет работать 
из-за проблемы 2000. 

'ОЗА будет отлично работать в режиме де: 
'рауег, тем не менее, пий-рауег через Ин- 
тернет работать не будет в связи с ошибкой 


ролетела по магазинным прилавкам и нашим мозгам локализация 
Горький-18, оставив в памяти’ обугленные клочья беззащитных 
монстров и надлиси кровью на стенах "Здесь был ВОВА”. Надо 
сказать, что реакция была противоречива. Кто-то в очередной раз 
завел старую пластинку`о том, что "проклятые буржуины привива- 


Кто-то просто порадовался отличной 


представления о том, что это такое на самом 
‘деле — их собственный народ, Тем не менее, 
‘не стесняются поучать окружающих тому, как 
же им надо жить. Ну, политика — не наш учас- 
ток, и углубляться в эту тему смысла нет ника- 
кого. Но на службу я попал именно так. Слу- 
жить старался по совести. Мне не было стыд- 
но за то, что я служу в милиции. Да и сейчас, 
после увольнения, — не стыдно. Хотя отноше- 
ние общества к милиции в целом — заслужен- 
но отрицательное. Кстати, отношение милиции 
кнароду— точно такое же. И оба этих отноше- 
ния имеют глубокую основу и стоят на очень, 
‘твердой почве. 


0: Интересно, а как появился этот 
ник и как боб т стал опером? 

'@: Все, кто работают в уголовном розыске, 
‘состоят на должностях оперсостава, то есть — 
‘оперативники. Я — в том числе. "бобё” по- 
явился следующим образом. Как-то раз мы на 
‘службе читали газету "Криминальная хроника” 
(это, кстати, в нашем понимании — единствен- 
ное грамотное уголовное" издание). В ней бы- 


мпьотер 
со_моглм диски 
ие ЕВАЬЬ | 
ее 
ок из 


‘протокола ТСР/Р. Вместе с этим престанет 
‘работать онлайн аукцион Ебау и пойдет ко 

‘днувся американская экономика, что п0380- 
‘лит инопланетной расе, обитающей на тем- 
ный маркетинговый план по скупке планеты 
Земля. 


5. Джон Кармак заглючил из-за 
проблемы 2000. 
Мы имеем 200 клонов Дхона Кармака, спря- 
танных на картофельном складе в одной из 
‘ферм в илате Айдахо (картофель был при-. 
знан УК совместимым везде кроме Фран- 
`ции, где было установлено, что картофель 
‘спонтанно самоуничтожится в 16:31, 1 янва- 
ря 2000 года). 
Не волнуйтесь. Склад с Кармаками хорошо 
‘охраняется: - 

1оз1ег@тай. ги 


‚ла статья "Гоблины в милицейских шинелях" — 


ли власти, наши коллеги. Статья тяжелая и со- 
‘вершенно справедливая. Однако чувство юмо- 
‘раунас специфическое, и по прочтении статьи 
мы стали обращаться друг к другу не иначе как. 
”Слышь, гоблин! До этого с легкой руки Шуры 
'Невзорова мы были ”еринскими упырями". Ну, 
‘со временем оно как-то отошло. Но вот по- 
‘скольку я был старшим; то ник "старший гоб- 
‚лин” за мной закрепился. 


О: Что привело к тому, что вы вы- 
ступили в такой несколько несвой- 
ственной вам роли... даже не знаю, 
как сказать, не переводчика, скорее 
соавтора игры. Ведь в Горький-17 
нет ни динамики, ни накала — в об- 
щем, ничего похожего на @шаке? 

6: Охаке — самый лучший мультиплейер на: 
‘свете. Резкий и свирепый. Тамошние бои требу- 
ют прекрасной ориентации в пространстве, зве- 
риной реакции и мгновенных точных решений, 
‘чего нет ни в какой в другой игре. За что я его, 
‘собственно, и люблю. Несмотря на то, что игру- 
шек выходит очень много, ничего подобного др) 
‘сихпортаки не выпустили. Это — эталон. Имен- 
но поэтому я его так и нахваливаю;). 

Теперь про переводы. Несмотря на то, что. 
ные языки наши люди почему-то упорно не хо- 
тят. Это очень огорчительно, потому что хоро- 
ших переводов чего бы то ни было — книг, 
фильмов, игр — очень мало. Если говорить об. 
‘играх, то это вообще катастрофа. Переводят 
их как попало, как правило, совершенно без- 
грамотные балбесы. Причем даже’не перево- 
‘дят, а просто глумятся, делая‘абы что и абы 
как. После того, как "перевдут”, окончательно 
изгадят пакостной озвучкой. Я это дело доста- 
точно резко критиковал на нашем сайте Оайу 
Теегад и в журнале "Навигатор", но у самого 
‘до переводов игр руки никогда не доходили, 
Фильмы — пробовал. Смотревшие говорят, что. 
‘получается неплохо, так что с предметом зна- 
ком не понаслышке. 

Конечно, я не переводчик и не лингвист. Ан- 
глийский язык учил на двухгодичных курсах 
‘при ДК милиции им. Дзержинского, а потом 
продолжил самостоятельно. Если предмет те- 
‘бе очень нравится или просто ‘необходим, во- 
‘все необязательно поступать в институт/уни- 
верситет — надо стараться самому и получит- 
‘ся не хуже. Что, конечно, не говорит о том, что. 
в вузах "плохо учат". 

"Поработать же над Горким-18 мне предло- 
жил Юра Мирошников — главный спец по иг- 
‘рушкам в известной фирме 1С. Надо заметить, 
что в игры подобного типа ‘я вообще не играл 
— никогда они меня не интересовали, я боль- 
ше люблю побегать и пострелять. Но оказа- 
лось, что это очень даже интересно. Конечно, 
это мое сугубо личное мнение, а не рекламный 
призыв ко всем "бросаться в магазины на за- 
купку’. В общем, игра мне понравилась, и по- 


‘этому поработал я над ней с удовольствием. 

То, чтоя сней проделал, переводом назвать 
‘трудно. В оригинале все выглядит несколько 
‘иначе. Поскольку братья-поляки нам больше 
уже вроде как и не братья, а наоборот — бра- 
тья НАТО, то в оригинале неоднократно под- 


‘людей, Ну, далее все, что они говорят и дела- 
ют, было приведено в родной и привычный вид, 

Не все восприняли это "на ура". Скажем, не- 
которым из играющих не сильно понравилось, 
что персонажи в ипре ничего не боятся и нигде: 
не проявляют страха. Это происходит не пото- 
му, что мне хотелось слепить неких бесстраш-. 
ных героев, а потому, что люди в группе всегда 
‘боятся показать друг другу то, что они испыты- 
вают страх. Именно это приводит к тому, что в: 


‘щий себя и уважающий других. Тех, кто не спо- 
‘собен контролировать свой страх-— презирают 
и избегают. Именно такой в игре рядовой Зе- 
ленкин, который постоянно скулит от страха, 
‘забыв о том, что он мужик. Конечно, остальным: 
тоже’ страшно, но’опытный человек никогда: 


‘дям кажется, что происходящее — это некая 
пародия на тогхак должно быть на ‘самом де- 
ле. Что не ‘есть правильно, ибо в реальности 
все не так. А вот если визжат от страха — то как 
‘раз это и есть пародия. 


О: Обычно люди, которые пишут 
‘сценарии, каким-то образом исполь- 
зуют для героев прототипы из ре- 
альной жизни, в Горьком они пропи- 
саны очень четко, особенно Зелен- 
кин (сам был таким в первые полго- 
да:). Существуют ли у кого-либо из 
героев реальные прототипы, или это 
все же собирательные образы? 

‘6: Не могу сказать, что все они — конкрет- 
ные люди. Но отдельные похожи. 

НУ, скажем, полковник Васин — это вылитый 
‘мой старший брат Серега (тоже, кстати, пол- 
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родоначальницей нового жанра. © Зоймаге передала лицензию на производство 


продолжения, клегендарной и первой игре крупнейшему американскому издателю 

‘студия создана специально для написания данной игры одним из разработчиков из 
компании Хаштх Емейатеги. Сама игра будет сделана на переработанном и исправленном' 
‘движке Оиаке 3: Агева. Сюжет за все это время не изменился, вы все также вооете в _ 
тордом одиночестве против нацистских полчищ, Разумеется, помимо одиночной игры, будет 
‘и многопользовательский режим — как через Интернет, так и по локальной сети, 
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кан). К сожалению, он служит далеко на севере, 
и козвучке его привлечь не удалось, хотя в его 
исполнении ‘все получилось бы гораздо прав- 
‘доподобнее и раз в десять веселее. Замечу, что 
вся моя родня по мужской линии в нескольких 
поколениях — сплошные воины. Не пошел туда: 
‘один: Не пошел потому, что служил срочную 
‘службу. С тех пор имею стойкое отрицательное 
отношение к офицерским должностям. Не из- 
затого, что мне претитармейская служба, а по- 
тому, что мне такая работа не нравится, 
Второй реальный прототип — это бандит Во- 
ван, Когда-то давно я работал на заводе, а Во- 
ван ходил у меня в учениках, Я его токарному 
мастерству обучал. Потом я ушел в уголовку, а 
Вован — в конкурирующую организацию. Мы с 
‘ним по-прежнему общаемся, но, как бы это по- 
мягче сказать... специфическим образом, Чело- 
век он суровый, даже очень, Тот, который в иг- 
ре, на него не похож — актер немного переста- 
рался. Но свой монолог он выдал сам (аутен- 
тичность речи “братана” — гарантирована) и 
‘был страшно доволен тем, что попал в игрушку. 
Кротов и Зеленкин — персонажи собиратель- 
ные, Кротов — такой, каково большинство нор- 
мальных военнослужащих. То есть человек, ко- 
‘торый не боится ни службы, ни войны и никогда 
не теряет присутствия духа. Разговоры о том, 
как бы чего упереть и стащить — как раз из этой 
‘оперы. На самом деле ему не надо ничего воро- 
‘вать, Просто таким образом он показывает, что. 
в любой ситуации чувствует себя как дома. 
Зеленкин такой, каково большинство ны- 
нешних призывников из больших городов. Са- 
моуверенный, нахальный и "грамотный" до тех 
‘пор, пока не дойдет до настоящего дела. Тугон 
пугается и начинает ыть о том, что его о таком. 
не предупреждали и к этому не готовили. Если 
‘это нормальный человек, ощущающий себя 
мужчиной, — это быстро проходит. Если тряпка 
— не проходит никогда, Хотя, должен заметить, 
таких в армию брать не надо. Ау нас метутвсех 
‘подряд, без разбора, Потому и армия такая... 


0: Как проходил сам процесс и 
как вам нравится ощущать себя в 
роли разработчика? 

@: Ну, разработчик — это слишком громко, 
‘сказано, Кстати, я никаким боком не програм- 
мист и в программировании "разбираюсь" на 
уровне толкового оперуполномоченного. То 
‘есть могу ловко включить \Ипдомз и произвес- 
ти элементарные ‘операции — не более того, 
‘Что, честно говоря, меня совсем не угнетает и 
не мешает радоваться жизни. А процесс был 
предельно прост. 

'Заполучив игрушку и определенное про- 
граммное обеспечение, я забрался к ней 
внутрь, откудалвыудил тексты, Потом проиграл 
‘ее от начала до конца, разобрался, что к чему, 
Далее все было переведено и вставлено обрат- 
но, После чего играл еще раз десять — для то- 
го, чтобы посмотреть, что и как получилось. 

"Считаю, что времени было маловато и не по- 
мешало бы поработать плотнее. Но делать на- 
‚до было расторопно. Каждое проигрывание. и’ 


вопиз раск 


перепросмотр сопровождался внедрением 
“шуток” и комментариев событий. Сюжет в иг-. 
‘ре поменять невозможно — она построена так, 
что этого сделать нельзя. Тем не менее, изме- 
нения были внесены весьма’ значительные. 
"Считаю, игра.от этого хуже не стала. Одно то, 
что ее продают пираты, говорит о том, что на- 
‘род покупает. Количество покупок — главный 
критерий того, интересно это людям или нет, 

Закончив работу над текстом, отправился в 
Москву, дабы лично поучаствовать в процессе 
‘озвучки. Дело в том, что наши актеры зачем-то 
постоянно кривляются, изображая бурные эмо-. 
‘ции, Образец — фильм "Здравствуйте, я ваша 
тетя”, Только там это сделано очень органично 
‘и уместно. А у наших актеров так почему-то по-. 
‚Лучается везде. Мне хотелось этого избежать. 

Прибыв на место, выяснил, что озвучка про- 
исходит в студии, где работают ребята из Со- 
юзмультфильма. Ребята — серьезные профес- 
‘сионалы, и сама студия "Крыша" работает со’ 
‘знанием дела. То есть техническая сторона во- 
проса была на самом высоком уровне. 

‚С актерами все оказалось несколько слож- 
нее... Я не Станиславский и объяснить, чего я 
хочу, было достаточно непросто, У актеров есть, 
‘свое понимание того, что и как ‘надо делать. От- 
части — не совсем мне понятное, ибо сам я не 
‘актер театра и кино и меня этому не учили. Са- 
мое главное: к озвучке игры они относятся так, 
как взрослые люди относятся к мультику — ну, 
не так, как к реальности. Поэтому постоянно, 
что-то утрируют, говорят с излишним "игрушеч- 
ным” пафосом. Кое-где это удалось победить, 
а востальном — нет, 

Но, тем не менее, благодаря профессиона- 
лизму тех, кто над этим работал, я считаю, что 


@: Вы говорите, что если пираты 
штампуют, значит, получилось не- 
плохо. А как вы относитесь к пират- 
‘ству вообще и к появлению вашего 
‘детища у так сказать других роди- 
телей”? 

‘©: Да, пираты воруют то, на чем можно за- 
‘работать денег. Раз украли Горький-18 — зна- 
чит, его охотно берут и на этом можно зарабо- 
тать. Как старый опер, к пиратству как к частно-. 
му случаю проявления воровства я отношусь 
‘отрицательно. Но тут надо немного прояснить 
ситуацию. 

Дело в том, что уровень жизни в России не 
‘позволяет людям приобретать лицензионные 
западные игры. При зарплате в 50 долларов ку- 
‘пить игру за те же 50 долларов для подавляю- 
щего большинства желающих — нереально, 
‘Обвинять людей в том, что они скупают краден- 
ное и потакают воровству — можно. Но это глу- 
‘по и бесперспективно, ибо не меняет ровным 
‘счетом ничего. Выход здесь один: повышение 
‘уровня жизни и выплата достойных зарплат. 
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Человеки! Можно прямо сказать — братья по разуму. 
Долго мы думали и совещались, как лучше обратиться 
к вам, чтобы представить нашу новую рубрику 
Раск”. И, наконец, решили, дабы не быть подвергнуты- 
ми гонениями за расовую или половую дискриминацию, 
обратиться к вам именно так — Человеки. 

Сегодня викториной 14 Рогемег” мы начинаем серию. 
из разнообразных конкурсов, викторин и розыгрышей, 


а Рогеуег" 


1.Количество людей, работающих в Ю 


Когда наступят такие светлые времена — тогда 
пиратство, возможно, подсократится (но сов- 
‘сем не исчезнет никогда). А до тех пор все хри- 
ки о том, что "так жить нельзя" — глас вопию- 


щего в пустыне. 

В случае с Горьким-18 мне обидно то, что 
"запиратили” наших, отечественных произво- 
‘дителей, Зарубежным производителям на ме- 
‘стное пиратство, по большому счету, просто. 
‘наплевать. Если они даже завалят все наши ма- 
газины настоящими коробками с играми по 50) 
‘долларов — ничего не изменится, все равно ни- 
кто не будет их покупать в количествах, заслу- 
живающих внимания. Таким образом, наше пи- 
‘ратство не подрывает продажи игр — ввиду не- 
‘суразности цены. А вот то, что игрушки воруют 
у отечественных производителей — это отвра- 
тительно. Но и с этим — увы! — 
‘борется. Спасение утопающих — дело рук са- 
мих утопающих. Настоящая игра стоит столько 
же, сколь пиратская. Только продается в 
"слиме” — это такая тоненькая пластмассовая 
коробочка с прозрачной задней стенкой и за- 
клеенная полосочкой с голограммой. Пират- 
ский диск — в обьчной, стандартной коробке, с 
моими "откровениями" на задней стенке. Ко- 
нечно, на передней обложке крупно написано, 
что игра — лицензионная. 

См. страницу 4 
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1 2. Как и откуда в ОМА возникли арены? 


— ”Вопиз 


3. Кто выиграл внутренний чемпионат по 
ОША проведенный в № $оймаге? 


единственной целью которых является вручение нашим 


самым активным читателям призов и подарков. 
С увеличением вашего интереса к этой рубрике мы по- 


призов. А сегодня — это компакт-диск "@шаке Ш”, пол- 


компании? 


4. Что означают буквы 10 в названии 


ная английская версия от компании ”ГВиНкомпьютер”. 


Для того чтобы получить это приз, вам нужно выре- 
заполнить его и отправить по адресу 
220113, г. Минск, а/я 563, с пометкой "Викторина” не 
позднее выхода следующего номера «ВР». На коверте. 
укажите обратный адрес. ВНИМАНИЕ! КСЕРОКОПИИ к 
участию в викторине НЕ ПРИНИМАЮТСЯ! Итоги конкур- 
са будут подведены в следующем номере, и после не- 
го состоится награждение победителя. Вот, собственно, 


зать купон, 


и все. Жду ваших писем. 


Ведущий рубрики Андрей Антонов, аПИас\@тай.ги 
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5. Сколько именно Кармаков в № зоЙ\маге? 


Информация о себе: 


` 


Контактный телефон 


Е Пеле 


= = ЕЕ. 


Наверняка каждый из геймеров-игроманов со стажем помнит тот 


незабываемый трепет, который когда-то вызывали космические одиссеи 
‘и приключения на 2Х Зрес4гит, тщательно прорисованная и немного дет- 
ская графика на Уатав МХ, бойни на А4ай и Соттодоге, 

Тогда многие из нас лишь мечтали о том, чтобы иметь у себя дома вот. 
такую вот коробку, с магнитофоном, клавиатурой и джойстиком... Мы го- 
товы были рубиться в 2уБех, Мейа! беаг или что-нибудь другое сутками. 
Денег на это просаживалась целая куча. А`еще больше народу в душных 
и прокуренных помещениях кооперативных игровых центров просто смо- 


трело, болело и советовало... 


Сегодня ситуация изменилась кардинально. Каждый страждущий имеет 
возможность пробрести себе комп и играться хоть всю жизнь. Однако, 
пожалуй, почти единственная вещь, которая с тех пор все еще органич- 
но развивается и стремительно набирает популярность, — это демо-сце- 


на; 


немного истории 

Нельзя сказать, что демо-сцена возникла 
‘сразу или же в какой-то конкретный день или 
зас. Дело в том, что в середине 80-х сущест- 
вовало несколько действительно популярных 
компьютерных платформ для домашнего ис- 
пользования. Это были Арре, Мал, Зпоаг и 
Соттодоге. Каждая из них имела свои пре- 
‘имущества и ‘недостатки, но всех их объеди- 
няло одно — вы могли заниматься програм- 
мированием на них. И люди делали это. Со- 
давалось огромное количество всевозмож- 
ных программ, которые работали, смешно 
‘сейчас даже сказать, на машинах с 64 Кбопе- 
‘ративной памяти. 

Позже, когда вышеприведенные платфор- 
мы достаточно развились и для них появи- 
‚лось много коммерческого софта, его стали 
"ломать". А на некоторых стадиях появилась, 
необходимость снабдить крэки небольшими 
вступлениями, что было вызвано желаниями 
крэкеров показать, что они умеют не только 
взламывать фирменные защиты, но ктому же 
знаюти множество секретов и возможностей 
компьютерного железа и программирования. 

Как правило, старые крэкерские “интро” 
представляли собой небольшие программки, 
выводящие на экран движущийся текст с ин- 
формацией о крэк-группе (такие группы стали 
появляться с развитием данного вида дея- 
тельности для осуществления более эффек- 
тивной и быстрой работы), приветствия, лого-. 
титили какую-либо другую картинку, нарисо- 
ванную одним из членов группы, и фоновую. 
музыку. 

Вскоре “интро” стало одним из основных 
аспектов в соревновании между различными 
крэк-группами. Теперь же лучшие из них не 


только способны взламывать множество со- 
временных игр так быстро, как только это воз- 
можно, но к’ этому еще и создавать порой 
весьма оригинальные "интро. Со временем 
‘сформировались группы, специализирующи- 
‘ся на создании "интро" для сгаск-групп, В 
какой-то момент групп, создающих “интро”, 
‘стало так много, что они отделились от кре- 
керской сцены и сформировали новую ле- 
тальную сцену, основанную на программиро- 
вании и графике: демосцену, 

Вполне естественно, что многие люди, а. 
‘особенно крутые программисты, называли 
‘подобного рода занятия пустой тратой вре- 
‘мени, однако вскоре сформировался круг лю- 
дей, которым нравился этот Новый вид ком- 
пыютерного искусства, совмещающий в себе 
программирование, дизайн, музыку и многое 
‘другое, 

Надо сказать, что после отделения от крэ- 
керской сцены, субкультура создателей и по- 
требителей демо унаследовала много от пер- 
воисточника. В частности, сохранилась тради- 
ция использования псевдонимов (пекз, Вап- 
4ез) и неформальность самого сообщества. 

Кстати, по идее "демо" это и есть "интро", 
только несколько отошедшее от своего пер- 
воначального предназначения. Другим важ- 
ным отличием явилось то, что "демо" были не’ 
так сильно ограничены размером, как их со- 

‘братья крэк-интро, потому что они не распро- 
‘странялись вместе с самими крэками. 
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С появлением компьютеров возникли компьютерные игры 
(это не секрет);)), а во многом с появлением |-пейа стало. 
развиваться направление сетевой игры. Как известно, 
наиболее опасным противником чаще всего является 
Человек (это звучит гордо, не правда ли?). Потому что его, 
действия не предсказуемы в какой-то степени, а бездушная 
машина, наоборот, показывает целенаправленный алгоритм 
действий. Господа боот’еры и @цаке’ры не дадут мне 
соврать, что монстры, как бы ни были круты по умолчанию, 
все же беспомощные слепые котята-танки, которые не 
прячутся за выступы рельефного угловатого коридора и не 
‘уворачиваются от прицельных выстрелов и шальных 
‘шрапнелей, они лишь ждут своей бесповоротной участи. 
Знаете, кто-то сказал: ожидание смерти хуже ее самой! Для 
чего это я говорю? Да чтобы вы, господа хорошие (ламеры 
в том числе), отчасти проникли чувством сострадания и 
любовью к братьям своим меньшим! Немножко. 
отвлеклись:)). Я думаю, что многие люди, постоянно 
‘работающие с |-пеом, встречались с МИОом, что на самом 
деле представляет собой произнесение английской 
‘аббревиатуры МУО (Мин! Цзег Бипдеоп) и само собой 
‘имеется в виду поддержка мультиплейера через Интернет. 


'Атеперь серьезно! Впервые столкнулся я с МИВом. 
‘около полугода назад. Тогда я только начинал ра- 
ботать с |-пебом, а в один из вечеров ради спортив- 
‘ного интереса решил посмотреть, чем он лучше те- 
триса, Видели тетрис? Так вот, МУО на него совсем 
не похож... первое впечатление было достаточно 


В 
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негативным, но все переменчиво (да что ты гово- 
ришь, умница?). Подсказать адресок, где затерян- 
ный мирок лежит — (имналид.огс.ги) — попался. 
‘Адаталё МИО. Необходимо сказать, что этот игро-. 
вой мир построен на основе произведения англий- 
‘ского писателя Дона Рона... короче Толкиена "Вла- 
‘стелин колец", разве еще не читали, хм... а чего 
тогда тут собрались и не смотрите на меня обижен- 
ными глазами, поверьте доктору, значительно про- 
ще играть, зная "кольцавластелиновыезакаулки”;)}, 

Игра сама представляет лишь текст, сплошной 
текст (реоре м ош итадлабоп «1 — будут дер- 
гаться в предсмертных судорогах), четыре буквы — 
компас... и все: ни тебе карты, лишь лихорадочно 
‘дергаются надлиси какие-то... 0-0-0 кто-то кого-то 
чем-то по чем-то, один замочил, второй отхватил — 
жизнь кипит. На экране также увидите текстовое 
‘описание комнаты и всех тех, кто там находится. 
(обычно там народууу — тьма), в зависимости от 
расы будет писаться кто это: "Гном Норм стоит 
здесь" или же "Человек Уремард стоит здесь”, а 
может еще какая персона по имени Алпо. 

Расы, как в родной старенькой ВРб: люди да 
‘гномы, тролли да хоббиты, эльфы и орки со свои- 
ми родственниками-полукровками. Такие же и ха- 
‘рактеристики: сила, интеллект, мудрость, ловкость, 
‘телосложение и привлекательность. По професси- 
ям все разбегаются на; паладинов, воинов, ренже- 
ры (гн. следопыты), воры, жрецы, друиды и другие 
классные ребята — все со своими спе- 
цифическими особенностями, В зави- 
‘симости от профессии и расы опреде- 
ляются показатели. Перечислим па- 
рочку специальных умений вкратце 
(ребенок даже разберется): 


Воин: сбить — сбивает с ног 
спасти — выбрасывает 
"мученика" из боя’ 
обезоружить — выбивает у 


'Может использовать магические инст-. 
рументы, но не магию. 

Вор: — заколоть — удар в спину 
‘спрятать — прячет что-либо, 
открыть — отфыть замок 
‘без ключа 

украсть — крадет вещи 

Не может использовать магию, а также. 
имеет меньше хитов, чем воин. 


Маг: Лишь использует сильную атакующую. 


магию. 


Жрецы: Лишь обладают сильной защитной 
магией, способны за один раз исцелить, 
игрока. 


Паладин: исцелить (лечит полностью), сбить, 
‘спасти, обезоружить, вслед. 

'Может пользоваться заклинаниями, наиболее цен- 

ное — исцелить — раз в сутки вылечивает полно- 

‘стью кого угодно. Паладины — это только персона- 

жи светлых сил. 


Ренжеры: доп. выстрел, сбить, спасти, 
(следопыты) обезоружить, выслеживать, красться. 
Как и паладины, ренжеры могут быть только свет- 
лыми, У них меньше хитов, но’они могут пользо-. 
ваться магией друидов, а эксперты лука могут вы- 
‘стрелить 2-3 раза за раунд. 


Эти профессии являются наиболее основными и 
‘наиболее привлекательными. 

Игрокам с плохой связью. и только, начинающим, 
желательно начать свой путь в образе воина, а более. 
‘опытные могут "записаться" в воры — наиболее труд- 
ный (по выживаемости) на мой взгляд персонаж. 

'Что касается умений, то в процессе тренировок 
‘они будут постепенно увеличиваться, радуя глаз.с 
каждым разом, от самого низкого уровня "плохо" и 
‘далее вверх. Чем чаще использовать определенное: 
умение, тем лучше. оно будет получаться у вас. с. 
каждым разом, конечно же после тренировки. в. 
гильдии, Когда у вас на экране появится надпись 
"вам следует посетить гильдию", знайте — это зе- 
леный свет, чтобы пойти и потренироваться, 

Из личного опыта я выделяю (да и любой 
АРСшник вам докажет) наиболее сильных персона- 
жей — это гном-воин и эльф-маг, хотя и из людей 
выходят хорошие воины, а из эльфов прекрасные 
‘ренжеры (мне больше нравится это слово, чем сле- 
‘допыты, от которых пахнет пионерами и мальчиша- 
‘ми-героями), 

Кроме физических характеристик, можно узнать, 
кучу басполезных параметров (по хоманде "счет: 
ваш рост, вес, возраст, уровень и, конечно же, ва- 
шу наличку, а также состояние: голод, жажда, ‘уста- 
лость, и аффекты: благословение, отравление. 

И так начав игру, вы себя обнаружите на втором 
этаже гостиницы, ничего не помня после вчерашней 
(кому что больше нравится: попойки или "деловой, 
встречи”), начинаете продвижение (команды: "се- 
вер, "юг, "запад", "восток”), и пройдя 2 комнаты на. 
‘север и запад, вы становитесь счастливым облада- 


телем... нет не Мерседеса А-класса, не трехкомнат-. 
ной квартиры с окнами на лазурное море, а получа- 
ете (называется "почувствуйте всю прелесть разни- 
цы"): хлеба (две корочки), воды из. колодца (один 
пузырь), что еще нужно человеку (эльфу,орку, е(с.), 
чтобы встретить старость, более того, еще целую 
кучу "нужных" и "полезных" вещей (шлем, нагруд- 
ник, плащ, щит) и одноручный меч, все это годится 
‘лишь для того, чтобы убивать котят и попавшихся 
‘под рукуили под ногулягушек. Вскоре можно будет! 
приобретать кое-что стоящее в магазине (до чего. 
же нравится мне это,слово — магазин, туда хак на 
‘праздник ходишь;), но о нем попозже). 

Ладушки, теперь все это одеваем на’ себя (ко- 
манды: "одеть все”, "вооружиться меч"), разве. 
слишком длинно?., Хм, можете сократить до (од. 
все", "воор меч"). Ну что, в'бой? Стоять! Встать в’ 
‘строй! Опе (аз! Ид: необходимо зайти в гильдию, 
(они находятся на улице гильдий, расположенной 
‘параллельно торговой, на которой стоит гостиница) 
и выучить умения (команда: "Уч все"). 

В общем-то, и все... Новички шаг вперед... Что. 
все? Сегодня вам лучше посражаться на дереве — 
это на западе до конца улицы и на северо-запад, 
'Да ине смейте обижать пауков:и белок, они сами, 
кого хочешь обидят так, что придется вторую жизнь 
‘начинать, Начинайте лучше с бабочек (ударение на 
"а") и комаров, а потом плавно переходите на бо- 
лее сильных ископаемых. Не забывайте следить за. 
‘строкой состояния, она находится внизу экрана и 
описывает все изменения, произошедшие с вами, 
Там изображено все ваше и только ваше (перечис- 
‚ляю слева направо): здоровье в виде. хитов, воз- 
можность передвигаться в виде энергии, опыт в ви- 
‘де опыта прожитой жизни, потраченной на борьбу! 
‘с насекомыми, а также "поющие" финансы (на пла- 
‘стиковой карточке или на’ счету в швейцарском, 
‘банке, кому что ближе). 

Идем далее, можно поставить уровень трусости: 
(‘трус <количество хитов>"). Если во время битвы 
хиты упадут ниже планки уровня трусости, то вы ав-. 
томатически убегаете, Ставить лучше от 5 до10хи- 
тов. Хиты же, впрочем как и энергия, восстанавли- 
ваются в процессе игры, если вас не отравили ядо- 
витые твари. Можно ускорить процесс сидя 
(‘сесть") или вообще поспать ("слать"), выход из 
‘состояния соответственно "встать" и "проснуться". 
Различия лишь в том, что во время сна хиты и энер- 
гия восстанавливаются быстрее; а сидя можно еще: 
‘общаться друг с другом, но медленнее восстанав- 
„ливаться, 

Чем больше вы убиваете определенных монст- 
‘ров, тем меньше получаете за них опыта, в конеч- 
ном итоге он будет равен 1. И конечно же, до тако- 


Начало на стр. 2-3 

0: Вы говорите, что сами не являетесь 
”отцом” Оцаке, что как игрок вы далеко 
не чемпион, А что, по-вашему, отличает 
"сынка” от ”отца”, ведь карта в голове, 
глаза на затылке и прицел в правом гла- 
зу есть у многих, но славу Суровых си- 
бирских мужиков, которые рвут всех, как 
туалетную бумагу, снискало значительно 
меньшее количество народу. 

6: @иаке — это спорт, А потому первое и главное 
— это природные рефлексы. Второе — длительная 
тренировка в применении этих рефлексов и их пща- 
тельном развитии. Тот, кто хорошо играет, — это, как. 
‘правило, не только одаренный в этом плане человек, 
но и очень серьезно тренирующийся. Естественно, 
чем больше времени посвящается тренировкам, тем 
выше класс игры. Когда техника отточена до совер- 
‘шенства, в дело вступают мозги, Это только кажется, 
что там надо просто скакать туда<сюда и палить во 
всех подряд, Ну, многим кажется, что И в боксе все. 
‘просто: знай, дубась противника по морде — и все 
‘будетништяк. На самом деле хороший боец нетоль- 
ко техничен, но умен, хитер, коварен и по возможно- 
‘сти слегка подл. При равных технических возможно- 
‘стях побеждает тот, кто грамотно строит стратегию и 
тактику поединка, которые базируются на вышепере- 
численных качествах. Само собой, не обходится без 
‘случайностей и везения, но в общем и целом — это 
‘именно так, как и в любом другом виде спорта. 

Все это подразумевает фанатичные, многочасовые 
‘тренировки, Играть таким образом может себе позво-. 
лить не так много народу, а потому и количество иг- 
‘роков экстра-класса не такуж велико. Однако сравни- 
ватьс ними тех, кто играет от случая к случаю, — про- 
‘сто несерьезно, 


0: Известно что вы выпустили книгу. 
Что подтолкнуло вас к созданию ”Сани- 
таров подземелий”? Ведь это все-таки не 
мануал "Как надрать всех и стать ”отцом”. 
/ан/СТЕ/ТЕ за 16 занятий’. Как роди- 
лась эта идея? 

‘6: Изначально "Санитары" были запланированы 
‘именно как очередное руководство по одной из мо- 
‘дификаций баке — НеаЧНимегэ (Охотники за голо- 
вами). Модификация — сокращенно мод. Преду- 
преждаю сразу; игра Оцаке — это квинтзосенция 
виртуального насилия, Подчеркиваю красным: _вир- 
туального_ насилия, не имеющего никакого отноше- 
ния к реальности. Так вот, суть этого мода такова: 
когда ты "убиваешь" противника, от его тела отрыва- 
ется голова. Тебе надо набежать на нее, и тогда го- 
‘лова "запрыгнет” к тебе на пояс. С подобранной го- 


‘ты пробегаешь через Алтарь, вражеская голова наса- 
живается на пики, за сдачу тебе начисляются очки. 
Чем больше сдашь голов — тем больше получишь оч- 
ков, именуемых фрагами. Я понимаю, что это звучит 
‘дико — оторванные головы и все такое. Но на самом 
‘деле это всего лишь игра, причем очень увлекатель- 
ная. Сама суть процесса — строго в русле общего ду- 
ха Оизке, мрачного и свирепого. На мой взгляд, этот. 
мод — самый близкий к первобытному духу @цаке. 
Так вот, написал я сперва только про него. Дескать, 
‘сидят два солдата в подземелье, закусывают в про- 
'межутках между боями и делятся впечатлениями от 
игры. А потом долго не мог придумать, чем бы этот. 
эпизод закончить. Чем дольше думал, тем длиннее 
‘получалось. В итоге получилась не то повесть, не то. 
‘рассказ — не знаю, как правильно назвать. 


Я не имео никаких иллюзий относительно своих. 
‘литературных способностей, равно как не считаю то, 
что пишу, замечательными в литературном плане ве- 
щами: Мне все время все не нравится, и я постоянно 
все переписываю и исправляю. В конце концов про- 
‘сто принудительно заставляю себя бросить одно и 
заняться друмм, иначе этому нет ни конца, ни края. 
В "Санитарах" отсутствует сюжет как таковой — они 
написаны по сюжету адд-она для маке И Мезюп 
Раск##2: Сгоилд его, То есть там все линейно: бой- 
цы бегут вперед, валят всех подряд и в конце взры- 
вают зловредный гравитационный генератор. Все 
‘очень просто, почти так, ках на самом деле. 

К моему немалому удивлению, при всех этих за- 
метных невооруженным глазом недочетах, написан- 
ное очень многим понравилось. Тогда я крепко поду- 
мал и принялся за совсем другой опус — теперь уже 
с сюжетом, интригой и всем, чем положено. Дело 
продвигается не быстро, но рано или поздно будет 
‘закончено. Надеюсь, даже увидит свет. 

А пока что строчу очередное "высокохудожествен- 
ное” наставление — для игры Обаке ||. 


О: Многие говорят, что @шаке/Оике/ и 
подобные игры пропагандируют жесто- 
кость у молодежи. В частности, как ар- 
гумент приводят случай в американской 
школе, где несколько малолетних Кваке- 
ров расстреляли своих сверстников. Что 
вы об этом думаете? 

6: Когда Каин завалил своего братана Авеля, его. 
на это слодвигли не компьютерные игры и фильмы 
‘ужасов, а что-то другое. Тяга кубийству себе подоб- 
ных возникает не от компьютерных игр. Она живет в 
человеке сама по себе. И просыпается она не из-за 
"того, что человек сходил посмотрел фильм, прочитал 


‘страшную книжку, про 
маньяка или поиграл в 
компьютерную игру — 
могу заверить в этом 
как специалист, знаю- 
‘щий изрядное количест- 
во убийц лично. Будят 
эту страсть совсем дру- 
тие вещи. Обладая на- 
выком работы с доказа- 
‘тельствами вины совер- 


вершенных с примене- 
нием огнестрельного, 
‘оружия? То есть как час- 
тои в Каких количествах 
онидругдруга убивают? 
Вот если взять на руки 
‘цифры и сверить то, сколько своих товарищей уда- 
лые американские школьники отправили к праотцам 
просто так, безо всяких игр, и сравнить это с тем ко- 
‚личеством убийств, которое пытаются привязать Киг- 
рушкам, то можно было бы делать определенные вь- 
воды о степени общественной опасности подобных 
‘развлечений. 

Если бы игры типа Оаке провоцировали в людях 
тягук насилию, то уже после того, как только в БООМ 
поиграли на 30 миллионах компьютеров, орды взбе- 
‘сившихся игрунов давно бы уже стерли половину че- 
‘ловечества с лица земли. А с выходом Саке насту- 


х 


“есть”, "пить" годятся только для персона-  пать ценные вещицы (вас тоже это поражает? и тать”, "свистеть", "думать", "ругаться", "плакать, 
7х жа, вам лично посоветую бутылки 3 пива для мне струдом верится). Осуществить покупку мож-  <кто>”, "обнять <кто>", "плакать <кто>" — ну про- 
2 назала).))))) но в специальном антикварном магазине, содержи- — сто обнять и плакать первого же попавшегося мон- 
у Влюбом уважающем и не уважающем себя го- мое: этой лавки значительно отличается от других, стра. Еще парочка важных и (на этот раз) полезных 
>” роде (Минас-Тирит или Минас-Моргул), как пра-  Как-нибудь зайдите, и вы ‘будете приятно (или не- команд: 

вило, есть банк на торговой улице. И когда суммы — приятно) удивлены. "справка <слово>" — дает справку по любой коман- 
„ Денегпокажутся вам ужасающими и каждый второй Теперь о болтовне. Разговор между игроками де, действию, событию в игре; 

‘будет обращать внимание на вас (а также на огром- осуществляется командами: "сказать <кому>" — "правила" — все должны знать, хотя бы прочитайте; 
ные тяжелые мешки у вас на спине), то безопас- ‘услышит тот, кому вы все это сказали, "болтать" — "новости" — ‘рассказывает о последних игровых но- 
нее банка для Финансов нет. Даже в — услышат все в игре, "орать" — услышат все, плюс  востях, 

— счае смерти вы будете уверены, что про- _ ваши слова приобре 
ходимцы вас не обворуют. нуть” и "спросить" 


ЕСЛИ. вс начит. можно. что-нибудь ку-_ щемуся 


р. >, логу 3 ‘глух") и слышать лишь то, что. ] 
Ё } у .. ч вам. Эти команды и портят игровой мир, по- 

$ р > ` тому что разговоры ведутся отнюдь Не игровые, а 
как раз жизненные. Хотя это и запрещено правила- 
ми, за нарушение которых предусматриваются раз, 


направлениям на горй | Плоско 
УСТ четырех), карта ОНеНь "большая 
а добавляются новые ЗОНЫ 


ур М ый 

м» ‘другие | 

р Но, где можно бродить несколько 
ого`н@естречать, Квесты про 


го пусть доходят "хитрые ребята", а мы. 

‘гим путем, Кактолько не будете. К р я и 

го труда по уничтожению насекомых, - е о е } нала 69 е | 

следующей зоне, После того как натренируе ‹ | 

‘пятого уровня, советую сходить в Светлый 

торый находится на северо-западе ( 

‘почему-то на северо-западе) от Минас-Тир р в ‘понравился; 

жертвами могут стать зайцы, змеи, волки (с ними ‘цене, встретились, обменялись” (товаром и ден ит (кома 3 ха 

аккуратней) и, конечно же, вы;), если на Вуги по- — ми, кому нравится можно и пинками) — это в ро 

встречаются дикие медведи, Неплохие |места для шем случае, иногда бывает доходит до убийства 

‘получения опыта: пасека‘и болото. Хара ‘себе подобного. Цена, как правило; может превос- 
особенность этих мест то, что на пасека ходить реальную цену в несколько раз, обьчно это 

- на персонажей, выбравших темный путь/а 


все же постигла участь всего живого и в 
‘от злобных кроликов-убийц (неважно от 
персонаж теряет треть опыта, а с ним — 


на убийство какой-то твари: Сложность этого квес-. 
та будет зависеть от вашего уровня. Если вы заве- 
Ам знаете, что не справитесь — просто отв Г од реж 
тесь (команда: отменить"). Выполнив задёие в "т ВАМИ Пррелекательным. 


Я 


'ДЛЯ МНОГОХИТОВЫХ ВОИНОВ, КАК для худощав 


‘риков-магов. 


В процессе игры ваш персонаж и вы!в 
ти будете испытывать жажду и 


‘нужно вернуться в гостиницу (или туда 


пе Пеповельле о ай. ги 


‘ил бы полный апокалипсис: и`окончательный закат 
‘Цивилизации, и во вторую часть мы бы уже не поиг-. 
‘али. Если же при таком размахе эксперимента ни- 
чего подобного так.и’не произошло, значит все эти 
песни о "спровоцированном играми насилии" — пол- 
ный бред, 


0: Не так давно 10 родила новое про- 
изведение ОЗА, и первые же фидбэки от 
тестеров выразили следующие мнения, 
хотелось бы так же узнать ваше: 

(6:1, Игра РУЛЕР/Отстой, 

'На мой взгляд — практически полный рулез, не- 
‘смотря на наличие отдельных "неправильных" мо- 
ментов, както: маленькая скорость ракет, звук шагов 
и недостаточное управление движением в воздухе. 
Дело в том, что я привык к первому баке и мне по- 
‘стоянно хочется, чтобы все было; кактам, Это не есть, 
правильно, но’ничего с собой поделать невозможно, 
"Но если отвлечься от этого — игра отличная, 

2. ВС/ВУВЕВ слишком быстрея/медленная сла- 
‘бая/мощная, Ракеты медленно летят) А’ВЕб с карт, 
на которых играют серьезные люди, просто выкиды- 
ваот. 

2, Звук 
не втему 
пЯСхо, ДО 
Субъективно — 

3. слиш 
ные, Надо просто помнить о том, что это 
не требовать от них тогоу чтобы они играли, как лю- 
ди, Они всеравно не будуг так играть ни при ‘каких. 
‘раскладах. А вот тренироваться ‘сними’ — полный 
вперед, Во всяком случае, если ты валишь их на Вагу- 
‘соге — с большинством людей играть будет по край- 
ней мере не стыдно, Собственно, больше от ботов 


ничего и не надо, кроме тренировки. А играть надо с 
людьми. 


©: А какие основные достоинства, по 
вашему мнению, у этой игры. 

6: Основное достоинотво: это снова отличная иг- 
раст 0, в которую с бешенным энтузиазмом будуг 
‘рубиться миллионы игроков. 


0: И последнее. У Сергея Лукьяненко 
в ”Лабиринтах отражений” очень впечат- 
ляюще описано будущее О’подобных 
игр. Как вы считаете: каким будет Оцаке. 
‚лет этак через десять? 

(6: Оцаке уже сейчас — спорт. Со своими чемпио- 
нами и, самое главное, серьезными призами. На по- 
‘следнем чемпионате Ргад 3 победитель Накеел по- 
Лучил приз 10000 долларов, На следующем чемпио- 
нате СР. победитель получит 40000 долларов, а 0б- 
щий призовой фонд — 100000 долларов. При такой 
постановке вопроса люди уже сейчас бросают рабо- 
Ту и начинают тренироваться профессионально. Ко- 
НЕЗНО, у нас это не так заметно, но на западе сдвиги 


нв/Только уклон будет не в сторону чистого 
ча, а в сторону командных игр типа Теалл Ройгезз. 

Отбивался от нападок 

ст, о/у боым 

Приставал к нему с вопросами 

Алексей Крученок 


ры, как, например, в Найие; 
Несколько небольших идей могли 
бы существенно изменить положение 
дел. Уверен, что "на ура” была` бы 
встречена возможность изменять 
‘свой курс произвольным: образом, 
подниматься на поверхность и совер- 
‘вать увлекательные путешествия над 
живописными пейзажами, в огром- 
ных кварталах‘ подземных городов 
или погружаться в увлекательный подводный мир 
рек, озер и океанов. На данный момент вы имее- 
те чрезвычайно гибкое судно, но почему бы не-. 
много не усовершенствовать и его? Просто 
сделаем некоторые 


уже у нас готово к.бою новое: 
‘орудие. И снова в бой! Другими 
заменяемыми частями могут 
стать радары, установки наве- 
дения на цель, навигационный 
комплекс. 


Проблема еще`и в`том, что действие Оезсеп! 
‘традиционно происходило на множестве планет с 
различным климатом и индивидуальными особен- 
ностями, Но почему это только.ледяные, огненные. 
или пустынные земли? Только это — и ничего боль- 
ше. Ведь на Земле встречается и то, и другое, и 
третье. А тем временем, пока вы сражаетесь с вра- 
гами, увлеченно нажимая на красные кнопки, во- 
Круг вас сгущались бы тучи заговора, с интригами, 
романтическими приключениями И неожиданными 
рками судьбы. 
пичие в 


га (Май 1059) — ведущего программиста этого 
проекта. Остается только надеяться, что то, что вы- 
пустит под именем Оезсеп! 4 компания Уо!ол, за- 
‘мечательно зарекомендовавшая себя работой над 
Н(еезрасе, будет именно новой игрой, а’не ремик- 
сом старых, 


История АБОМ начинается в прекрасной долине (агсаюг 
(Сай), до недавнего времени не знающей, что такое зло. 
Но ничто не-вечно под луной, и идиллия очень скоро за- 
кончилась — как только где-то в недрах пещер карликов: 
появились Гутепеюопа! Са!е, соединяющие этот мир и Ис- 
каженные миры. Долгие годы никто не предавал этому 
значения, пока великий предсказатель Кпеауаег не об- 
наружил древние свитки, предсказывающие приход Хаоса 
— страшное и жестокое время, когда сила, знания и честь 
одного героя определят дальнейшую судьбу этого мира. В 
‘тотже самый час он отправился в поход, дабы донести эту 
весть жителям долины, Да‘вот только с тех самых пор его, 
никто не видел, 

Вы один из тех героев, что откликнулись на его зов, ви- 
‘димо, очень хотелось подержаться за судьбу мира:), и вот 
‘она уу вас в руках. Что вы будете с нею делать дальше — 
‘спасете никому не нужных жителей долины или же чуть- 
чуть поможете хаосу — ваше личное дело. И зависит толь- 
ко от желания и немного от расы и ‘профессии, ведь на 08. 
Кнеймачега. откликнулась такая тьма народу. И естест- 
венно, что каждая раса, коих числом 9, под спасением 
подразумевает нечто свое. 

‚А если учесть, что в игре присутствует более 20 про- 
феосий, причем у всех существует свой путь решения 
‘проблем, мы получим такое количество ветвлений сюже- 
‘та, что описать все просто нереально. Поэтому остано- 
вимся на том, чего нельзя было встретить в ВРС подобно- 
го рода. 

1. АООМ это игра одиночки, но далеко не для всех пер- 
‘сонажей. Барды начинают игру в компании 2-х монстров, 
‘Фермеры — 2-х преданных собак, которых вы смело смо- 
Жете натравить на первого встречного. Особое место в 
‘этом ряду занимают некроманты: их слуги никогда не за- 
‘дают вопросов — кто?, за что?, почему?. Приказ получен 
— исполняйте, А за каждого убитого у вашего компаньона, 
‘или слуги, так же каки у вас, будет расти уровень опыта, 
что в свою очередь скажется на всех его характеристиках. 

К этому стоит добавить, что персонажи получают опыт 
не только за "Срубание букв", а за вполне мирные вещи, 
‘например, Неаег— за лечение, а Те! — за греблю по кар- 
манам. 

2, Многие персонажи получают вместе с каждым уров- 
‘нем дополнительные свойства: Ветеп(айз! боевую магию, 
Мопки Веазйощег силу удара в рукопашной схватке, а Не- 
кроманты способность воскрешать более сильные виды 
тварей, Помимо этого на каждом 6,12,18,25,32,40,50 уров- 
не все без исключения обретают свои особенности, зави- 
‚сящие от класса. 

3, Некоторые классы начинают игру со специфическим: 
‘оружием или броней, или с отсутствием того и другого. 
Вовсе не потому, что они из социалистического рая с веч- 
но пустым бюджетом. Просто так хорошо драться топо- 
ром, как МопК руками и мозолистой пяткой, не сможет ни- 
кто. А Валдег хоть и отлично смотрится с двуручным ме- 
чем, но ведь с оружием в ‘обеих руках он орудует побыст- 
рей, чем любой Батчер. 

И последнее, очень многие думают, что еслиты Пала- 
‘дин, то ты по определению добрый и пушистый, а Некро- 


егодня никого не удивишь ни криволинейными поверхностями, ни полноцветными текстурами, и 
20 графика у многих вызывает лишь снисходительную улыбку. Мы начинаем потихоньку забы- 
вать, что игра лишь на 50% состоит из графики, звука и т.д. Даже в @цаке 1! и Цпгеа! все рав- 
но мы видим треугольники и квадраты, а делает из них модели игроков, монстров и оружия на- 
ше воображение. Однако есть такие игры, где люди решили не размениваться на графику, а пол- 
ностью сосредоточиться на сюжете, возложив все остальное на плечи самого мощного и одновремен- 
но самого древнего из акселераторов, вашей фантазии. Речь пойдет о так называемых годие ке датез 
и наверняка одной из лучших игр этого жанра — Апс!ег{ Ооташт оЁ Муз4егу или попросту АОБОМ. 


мант редкостная сволочь. Так-то оно, конечно, так, но вот 
представьте себе Паладином Орка, а в'АРОМ такое воз- 
можно запросто, Тут на сцену и выплывает давно забытое 
‘слово Айоптеги. 


какая разница — кто добрый, кто злой, 
та 


В отличие от многих игр, где слово Айоптег! (принадлеж- 
ность к Закону, или Хаосу) носит чисто описательный ха- 
‘рактер, в АБОМ все намного серьезней. Во-первых, от 
‘этого действительно зависит дальнейшая судьба мира. 
Во-вторых, способ прохождения и отношения МРС кваше- 
‘муперсокажу тоже во многом опирается на Абуптеги. На- 
пример, Единорог вряд ли станет поручать какие-то зада- 
ния чемпиону Хаоса (скажу больше: он даже не будет с ва- 
ми разговаривать, а сразу врежет копытом). 

Все расы от рождения имеют склонность; Ной ЕЁ, 
'Оиач, Ничто к Закону, Тгой, Ос, Салк Е, наоборот, к Ха- 
‘осу, а остальные расы изначально нейтральны. В дальней- 
шем вигре все зависит от вас, делайте добрые поступки: 
‘давайте деньги нищим, помогите девочке найти собачку, 
‘избегайте необоснованных убийств — и Авоптеп! медлен- 
но, но верно поползет в сторону Закона. Или же наоборот, 
живите по принципу "Пусть перед нами все цветет, за на- 
мивсе горит" — ивы семимильными шагами рванете в Ха- 
‘ос. Как поступать правильнее? 

Акак правильнее жить? Ответа на этот вопрос не суще- 
‘ствует. Поступайте так, как вы бы поступили в’ реальной 
жизни (или как хотели бы поступить), и помните, что про- 
‘слыть злодеем проще пареной репы, а вот заслужить сла- 
ву достойного человека куда как тяжелее, ^ 


сульбы и рождения 

Ходят слухи, что героями не’ рождаются, но’достоверно, 
известно, что умирают всегда дураками. А чтобы не стать 
им с детства, к вопросу выбора времени рождения нужно 
‘подойти не менее серьезно, чем к выбору расы и профес- 


‘сии. Конечно, можно плюнуть с высокой ко- 
‚локольни на то, что в день вашего рождения. 
‘падающей звездой убило старейшину де- 
ревни, а звезды выстроились в небе в 
‘странную фигуру, напоминающую меч, — 
‘словно подсказывая: "Парень, быть тебе во- 
ином”. Но на это можно не обратить внима- 
ние и смело зашагать по дорожке мага, вся 
беда в том, что приведет такая дорожка, 
‘скорее всего, в могилу! 

Ниже приведена таблица наиболее бла- 
гоприятных месяцев для начала игры теми 
или иными профессиями. 

Вдобавок к этому в каждом месяце суще- 
‘ствуют два особых дня 1 числа (Вайл!\), 
когда на небе новолуние и все силы зла 
‘сильны как никогда, а все, кто родился с Ха- 
‘осом в душе, получают от него праздничные 
‘подарки и призы, и наоборот — те, кто с 
‘рождения предан Закону, получают по шее. 
Ну, ачисла 16 (5МуетюН все происходит в’ 
точности тах же только по отношению к За- 
кону. И это касается не только времени рож- 
‘дения, на протяжении всей игры в полнолу- 
ние добро будет сильнее, а в новолуние ха- 
‘ос будет накачивать своих сторонников. В 
течение же того времени, пока на небосво- 
‘де горит ваша звезда (Сгом, Э\ог9 егс...), 
ваша удача будет постоянно расти и достиг- 
нет своего пика в день вашего рождения, о. 
чем АБОМ вам и сообщит (Нарру ВиВдау!). 
‘Именно в этот день рекомендуется пить во- 
‘дуиз всяческих незнакомых емкостей (роб) 
и зелье, эффект которых носит случайный 
характер, робоп о! \мопдег например. В эти 
же счастливые деньки боги склонны дольше 
‘терпеть все ваши стенания и мольбы. 


боже Спаси и Со 
Все уже давно привыкли к тому, что жрецы в ВРС играх 
выполняют ту же функцию, что и маги, только.с неболь- 
‘шим отклонением в сторону лечения и защиты, а божест-. 
венное вмешательство, если оно и присутствует, можно 
измерить микрометром, В АБОМ боги гораздо ближе к 
‘земле, и часто только божественное 


пример, пауков — МоЁп). Ниже приводится список вещей, 
откоторых ваши боги не впадут в ярость, а наоборот, при- 
‘дугв восторг. 

Но даже будь вы закадычным дружком вашего бога, ме- 
чом махать он за вас все равно не станет, так что "на 60- 
га надейся, а к берегу греби". 

А для того чтобы грести, а не отгребать, вам предостав- 
ляется широчайший выбор умений, навыков владения ору- 
Хием и заклинаниями, которые должны поднять ваши шан- 
сы на выживание в этом неуютном мире, 

Все умения (5КИБ), присутствующие в игре, можно раз- 
делить на три класса: 

1. Пассивные умения (Неайп9, Сопсегига- 
Чоп, Ызепо. ..) влияют на скорость восстановления 
вашим персонажем жизни, магической энергии или пре- 
‘дупреждают вас о странных звуках, доносящихся из со- 
‘седней комнаты. 

2. Боевые умения (Бодде, АШен{-пезз, Ета 
Меакпезз...) в бою помогают вам получать по шапке 
не так часто и больно и в ответ бить туда, куда не ждут. 

3. И, наконец, специальные умения 
(Месго-тапсу, $тНтпо, Соок/п...) применяются 
‘по желанию игрока‘и скрашивают вашу совсем безрадо- 
стную жизнь. Согласитесь, даже всякую гадость есть луч- 
ше, предварительно прожарив, а если улучшить в кузнице 
и без того отличный меч, вы сможете без труда настрогать 
из любого паке от Веуопд мелкой лапши. 

Причем по мере строгания навык владения этим самым. 
мечем будет расти, что существенно скажется на силе и 
точности удара. и скорости вашего строгания. Ну, а если 
вам не хочется марать руки избиением беззащитных мон- 
стров, а ‘душа’ ждет чего-нибудь такого, чтобы сразу и 
всех, то вам прямая дорога в мир магии. Как магу, вам 
предоставят широчайший арсенал заклинаний различного, 
‘действия всего более 30, конечно не сразу, а по мере на- 
хождения магических книг (исключение здесь Вететайа, 
у которого заклинания появляются с каждым новым уров 
нем). Так что если вы играете монахом, бардом или даже 
воином и вам в руки попала магическая книга, вы можете: 
‘смело входить в магический мир (при условии, что вы су- 
‘мете ее прочесть). Конечно, высот в этой области вам до- 
стичь будет гораздо труднее, чем какому-нибудь волшеб- 
‘нику, но ведь и ему, чтобы научится махать мечом, также 
‘придется изрядно попотеть. Как и владение оружием, ма- 


вмешательство сможет вытащить ва- 


шу изрядно обгоревшую тушку из 
‘сильной передряги. Но терпение б0- 


Нытап — Инструменты воех мастей = 'ЕИ— Магические книги и жезлы 


[той — Камни, чем больше, тем лучше НР & Сгау Е — магические кольца 


гов не вечно, и если вы станете до-. 


[Отс — Оружие всех видов. 


[од — Эквиь монеты 


‘ставать их своими нудными просьба- 


[бпоте — Драгоценные камни 


[око — Вояческие музыкальные инструменты 


ми, боги сделают все, чтобы больше 
вы никого ни о чем не попросили. С 
‘другой стороны, если вы будете постоянно приносить, 
жертвы (правильные) и усердно молиться (45е Ном 
'Зутьо), через некоторое время вы почувствуете, что вы 
‘лицо особо приближенное даже не к императору, а к са- 
мому Богу! В этот самый момент можно требовать у бога 
‘награду за труды — Звание чемпиона, артефакт, иммуни- 
теткчему-либо, пожизненное благословение, И что самое: 
интересное — вам это туг же вручат даже скажут на про- 
‘щание, что ты, мол, парень крут, так держать. Но если вы 
‘после всех этих торжественных речей решите перемет- 
нутся к другому богу, и тем паче из Хаоса перейти на сто- 
рону Закона (или наоборот), гнев божий будет страшен. 
Все, что вы несете с собой, тут же превратится в пыль или 
‘будет проклято, а сами вы за такую наглость получите от 
него втык и навсегда войдете в историю как Поверженный 
‘Чемпион. Но даже получив заветное звание, не стоит за- 
‘бывать, что добро забывается крайне быстро, и если ре- 
гулярно не приносить жертвы, боги скоро забудут вас и 
‘помочь вам в трудную минуту будет некому. Так что если 
вам подвернулся алтарь, жертвуйте деньги, мертвых (и 
‘особенно живых) монстров, ненужные ‘артефакты. Но’не’ 
‘пробуйте сплавить богу всякую мелочь — крыс, дешевую 
‘еду и особенно существ, посвященных вашему богу (на- 
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тия после частой практики повышает свою’ эффектив- 
ность. Только в случае с оружием вам необходимо нанес- 
‘ти какое-то количество ударов, чтобы поднять уровень ма- 
‘стерства, с магией же все несколько проще: чем больше 
вы используете данное заклинание, тем эффективнее оно 
‘становится. А чтобы вы не очень увлекались, запуская ма*. 
гический огонь по стенам и другим подобным мишеням, 
‘после длительного использования вы постепенно забыва- 
‘ете истинный текст заклинания, при этом оно начисто вы- 
летает у вас из памяти, Правда, перечитав нужную маги- 
ческую книгу еще раз, вы все восстановите, не потеряв 
‘при этом никаких навыков. 

'Все перечисленные умения и свойства детально описа- 
ны в АБОМ Мапиа!, который вы можете вызвать в’любой 
момент, нажав "ЭВ +2". Так что не будем на этом концен- 
трироваться, а перейдем стразу кописанию прохождения, 


3.№'з ошу Бедипио (надпись на первой 

‘атомной бомбе) 
Начинаете вы свой нелегкий путь к вершинам славы у вхо- 
дав Оагсаюг Свап на северо-западе. Если‘пройти по до- 
‘роге на юг, вы найдете деревеньку "Теппуо", в которую на- 
‘стоятельно рекомендую вам заглянуть. Самая главная для 
вас вещь в деревне — это магазин, где вы можете приоб- 
‘рести еду, чтобы в ближайшее время не загнуться с голо- 
‚ду (что вполне реально), также в городе присутствует ряд, 
персонажей, у которых для вас найдется масса работы. 

— Шериф — платит деньги за головы бандитов (про- 
‘сто принесите труп'и он отвалит вам п-ую сумму). Пред- 
ложит вам два квеста: 

1, Найти и убить главаря рейдеров Карнажа — награда: 
3000 золотом. Найти рейдера можно в лесах, рядом с де- 
‘ревней или чуть западнее, Помните, что это нужно сделать, 
‘до того, каквы достигните пятого уровня, иначе трусливый 
рейдер сбежит из этих мест, 

2. Убить преступного босса в бандитском поселении 
"[амепйовей". Награда — амулет Закона. Поселение на- 
ходится южнее "Тейпуо”, бандитского босса и его подруч- 
ных вы найдете в здании левее магазина. (Если вы выпол- 
‘нили оба задания шерифа, то’в’дополнении к амулету он 
‘научит вас также Тамм 51). 

— Друид — попросит убить перешедшего на черную 
‘сторону друида. Награда — жезл холода и прочие мелкие 
‘безделушки. Друида вы найдете в пещере к северо-вос- 


‘току от деревни (она появится после получения задания). 
`Убив его, вы найдете Васк\огс, артефакт, увеличивающий 
‘на 10 вашу скорость. Но одев его, вы получите Сигзед & 
'Ооотед статус, что драматически влияет на удачу в игре. 
По достижению тридцатого уровня друид отправит вас к. 
‘белому'единорогу, который очень нуждается в вашей по- 
мощи (Хаотическим персонажам там делать нечего). 

— Старейшина деревни — расскажет вам груст- 
ную историю о том, что пропал городской плотник и по- 
просит вас разыскать его. Плотника вы найдете в дере- 
венском подземелье к юго-востоку от деревни (появится 
после получения задания). Выполнить это задание можно 
‘двумя способами; просто убить сумасшедшего плотника 
или привести его к лекарю, он встретится вам двумя эта- 
жами выше. И в том, и в другом случае вы получите Вибде 
Бипд тапиа!, но если лекарь вылечит его, вы также по- 
Лучите Неайпу $КИ. Внимание! Задания старейшины и дру- 
‘ида взаимоисключающие, то есть получив одно, второе 
получить вы уже не сможете, так что над выбором стоит’ 
подумать. 

— Маленькая девочка — попросит вас найти сбе- 
жавшую собачку, награды за это вам никакой не дадут, вы 
просто вернете радость в ее жизнь и чуть-чуть продвини- 
‘тесь в сторону закона. Если вы все же решились спасти, 
‘собачку, вам следует поспешить, так-как если вы не успе- 
‘ете за 3 дня, вам достанется только хладный труп. 

— Детеныш дракона — попросит вас найти его. 
мать, Найти ее вы сможете в подводной пещере, которая 
‘обнаружится, если одеть Нейт оЁ ипдегиаег Бгеа та и 
‘немного погулять по речке. В награду через некоторое 
время вам принесут Випед \пеп! — очень впечатляющий 
‘по мощности артефакт. 

— Местный дурачок — вперемешку со всякой чу- 
шью дает очень полезные советы по игре, также меняет 
‘разнообразное зелье на водку (Робоп о Вооге). 

‘Далее небезынтересно будет посетить то самое бан- 
‘дитское поселение "Гамепйоен!", там также находится 
‘магазин, в котором, кроме еды, можно приобрести и дру-. 
гие необходимые предметы (цены, правда, сверхграби- 
тельские). В этом месте вам встретятся следующие пер- 
‘сонажи: 

— Мастер гильдии воров — предложит войти в. 
‘гильдию и научит Рек роске( КИ. Чтобы войти в гильдию, 
‘нужно выдержать испытание: 10 раз успешно украсть ве- 
‘щиу РС или монстров, После того ках вы станете полно-. 
правным членом гильдии, у него за скромную плату вы 
‘сможете поднять уровень знания в следующих областях: 
'Ситьиа, Э!еайн, Оаес! гарз, Овалт (гарз, Рек роскей, 
Рек оск. 

'— Криминальный босс — потребует, чтобы вы 
убили Шерифа из "Теппуо". За это вручит вам ати! оЁ 
(Сва0з, в случае если вы до этого взяли задание старей- 
‘шины, он также потребует, чтобы вы прикончили лекаря — 
в награду сумасшедший ученый научит вас Неайлд $кИ. 

— Ратлинг — просто и банально продает ключи от 
замков. 

— Нищие — давать деньги нищим всегда было бла- 
гим делом. Кроме этого, после того как нищий получит 
‘суммупокрупнее (150$), он отдаст вам самое дорогое, что. 
у него есть, — бутылку! 

После того как вы выполнили дан- 
ные вам задания, слепа заматерели и 
‘уже не шарахаетесь при виде большу-. 
щЩей старой крысы, пора подумать о 
том, что там за рекой. А за рекой вас 
ждут Омагуеп Сауез, в которых и 
пройдет большая половина игры. Что- 
‘бы не чесать через пол карты и не. 
прыгать в воду, не зная броду, суще- 
‘ствует один хитрый проход, Зайдите в’ 
‘бтаИ Сауез к северо-западу от 
"Тейпуо", пробежав (БЫСТРО, так как 
все появляющиеся в тай Сауе мон- 
‘стрыв 2 раза опытнее, чем вы), вы по- 
‘падете`в запрятанную в горах дере- 
‘вушку, обшарив северные стены кото-. 
рой на предмет скрытых дверей, вы 
‘найдете лестницу вниз, ведущую на 
‘другой берег реки. В деревушке име- 
ются магазин с ОЧЕНЬ вкусными це- 
нами и некоторые персонажи, а имен- 


но: 

— ЗКупамК — при ите нейтраль- 
ным персонажем спросит у вас па- 
‘роль "Кебего” и присоединится к вам 
(весьма зверский парень). 

— Оракул — поговорите с ним, 
когда соберете тринити. 

— Ваау’СааБ — весьма странный 
‘персонаж. Попросит вас доказать, 
верность Хаосу, и после того как вы 
‘станете Слаоз Спатрюг, даст вам три 
квеста, после выполнения которых 
вручит вам МедаГоЁ Свасз (часть три- 
нити). Но даже если вы играете за ха- 
ос, настоятельно не советую вам но- 


‘сить его все время с собой, так как корежить вас будет’ 
страшно. 

В секретной комнате в верней части деревни (проник- 
нуть можно только телепортнувшись) вы найдете два свит- 
ка Эстой о Сваоз Везапсе и послание, в котором вам со- 
‘общат, что когда-то здесь лежал свиток всемогущества и 
власть над миром увели у вас из-под носа. 

Выйдя из деревни (на восточном берегу), по дороге в. 
'магуел Самет стоит заглянуть в РугалуА (если до этого, 
вы нашли раругиз зсгой и еще не достигли 18 уровня). 0с- 
терегайтесь — в пирамиде полно ловушек. На последнем 
уровне пирамиды вам встретится весьма неприятный 
‘субъект, который считает, что ваша шкура по нем шита. 
‘Откройте ему глаза на правду. На его трупе обнарукатся 
АпсегЁ тититу мтаррта и АлкА. Первый примечателен 
только иммунитетом к холоду, а вот второй дает Шск & 
Рае этйез ирроп уои статус, но на самом деле в этом слу- 
‘чае вы сами смело можете смеяться над судьбой. 

Рядом с пирамидами есть пещера, на втором уровне 
которой находится логово Азат. Пробраться на второй 
‘уровень удастся в том случае, если у вас есть способность, 
кконтролю телепортации, просто понарывайтесь несколь- 
ко раз на телепортационные ловушки, и после того ках вы 
‘попадете в маленькую комнату в стороне от основной кар- 
ты, спуститесь по лестнице — вас телепортирует. Но кон- 
троль-то у вас есть, так что перед занудным повторением 
‘пасуют высшие силы, и после п-ного количества попыток 
вы-таки прорветесь внутрь. Там вас ждет банда убийц и 
главарь, выполнив поручение которого (или просто Убив), 
вы получите кинжал по, который в паре с МееФе стано- 
вится ухасающим оружием. 

После очистки пирамид имеет смысл зайти к варвару. 
(юго-запад) от пирамиды. Правда, вы помните, кого из 
монстров вы убили первым? Если да, то, убив еще пачку 
‘таких же, вы заработаете себе на Соигаде К, который 
‘позволит вам без страха кидаться в самую гущу боя. По- 
сле этого смело можно идти в пещеры гномов. 

‘Первое, на что вы наткнетесь, спускаясь в пещеры, — 
это Арена, вполне в гладиаторском стиле, Здесь можно и 
‘даже нужно попробовать свои силы, так как 20 раз победив: 
на арене, вы получите бодеп дви. А если вы устали ру- 
бать монстров на пользу отечества, то можно отдохнуть и 


‘советую закупаться побольше. Двигаясь дальше в глубину, 
вы добредете до Омам Уйаае — место весьма примеча- 
тельное и про него стоит рассказать подробнее. 

Конечно, как и в любой другой деревне, здесь есть ма- 
газин, где жадные гномы дерут втридорога. Место являет- 
‚ся ключевым для этого этапа игры, и кроме ящериц и как- 
усов, здесь встречаются также следующие персонажи: 

— Гном старейшина — очень интересно организо- 
ванное место в игре. Он спросит: ”О чем вы хотите пого-. 
ворить?" Говорить можно о следующем: 

1. @шез{ — чтобы получить задание, он попросит до- 
казать профпригодность, что выражается в убийстве од- 
ного’ монстра (вам скажут какого). После этого гном по- 
просит вас разузнать, что происходит в пещерах за живым. 
‚лесом. Выполнить это задание можно двумя способами. 
‘Первый — прорубиться сквозь лес (если вы очень суровый 


и крепкий парень). Для облегчения задачи скажу, что вы- 
ход из леса расположен симметрично входу, только в про- 
тивоположном углу. Ну, а если вы не чувствуете себя го- 
‘товым к такой безумной драке, то можно просто свернуть, 
на другую лестницу и проскочить заброшенным туннелем. 
‘Следующим заданием будет вырезать логово огров, кото- 
рые имели несчастье поселиться рядом с деревней (после. 
‘получения задания в деревне появится проход в логово). 
И наконец последним поручением будет спасение поселе- 
ния от ужасного демона. Естественно, демона бояться — в. 
'АООМ не играть, но имейте в виду, что демон может за- 
просто понизить ваши показатели, так что поосторожнее, 
В награду за это вам вручат [ад Мед тасе "Вх Рипсв”, 
‘после панча которой у монстров не остается ни одной це- 
лой косточки, 

2. Ропа| — для того чтобы обезопасить всяких дура- 
леев от неминуемой смерти, хитрые гномы построили во- 
‘рота в нижних уровнях. Выто, конечно, сами за себя по- 
стоять сможете, но чтобы доказать это, вам придется от- 
правиться на кладбище и освободить дух бпег ВюодАхе, 
которого злобный некромант поднял из могилы. Для это-. 
го вам вручат небольшой арсенал, в числе которого есть 
‘святая вода. Это задание выполняется двумя способами: 
вы можете просто убить восставшего гнома, а можете вы- 
плеснуть ему на могилу святую воду — результат будет 
‘одинаков, Раскопав могилу, вы найдете артефактный меч, 
а расколав северную стену — Бететай®! даипвей. Клад- 
‘бище находится в горах, к югу от бандитского поселения. 

3. Кнеамаз1ег, Сао, Омагуез — в ответ на это. 
он будет рассказывать вам всяческие сказки и выдавать 
разную полезную информацию. 

Конечно, можно вообще с ним не разговаривать, а про- 
‘сто прирезать старого гнома, изъять у него дубину и само- 
'му нажать на рубильник, открывающий ворота. Но это путь, 
безумного хаоса. 

— Гладиатор — в обмен на бобеп див обучит вас 
многим полезным умениями улучшит навыки владения 
оружием. 

— Тренер — за определенную плату поднимает ваши. 
физические показатели. 

— Кузнец — за 20000$ обучит вас кузнечному делу; 

— Шпион ратлингов — в случае если вы играете 
‘на стороне Хаоса, потребует от вас 6 любых артефактов, 
хоторые он самым непотребным образом сожрет. Взамен 
‘этого он откроет вам тайну получения Спаоз Сгомт второй 
‘части тринити, необходимой вам, чтобы стать новым б0- 
‘гом хаоса. Секрет этот прост, как все гениальное; вам на- 
‘до прийти в бажлюйих Злолесгое (находится в северо-за- 
падной части карты) и войти в круг. После некоторых ма- 
‘гических пертурбаций вы окажетесь в одном из миров ха- 
‘оса, где вас встретит добрый и веселый Сваоз Огадоп, и 
‘после недолгой беседы один из вас станет обладателем 
'Свасз Стомт. Третья часть Сваоз Эсерег находится в 
\пблйу Оипоеол (к юго-востоку от бандитского поселения) 
на 67 уровне. Внимание, попасть на этот уровень можно 
‘только один раз, так что рассчитывайте свои силы. 

Двигаясь дальше, вы наткнетесь на человека, который 
и заварил всю эту кашу. Нет, это не Томас Бископ, а все- 
го лиш Кревуачег. Он уже почти отдал богу душу, но ес- 


лиувас есть Апише! ог Ие заупд, он ОЧЕНЬ щедро возна- 
градит вас. 

Несколькими уровнями ниже вы попадете в очень сы- 
‘рое место, со стен капает вода и все такса, И самое глав- 
ное — уровень в два раза меньше, чем все остальные! Бе- 
‘рем кирку в руки (или мала ог 9919) и копаем, копаем, 
‘копаем, пока не доберемся до паке {тот Беуопд и его со-. 
‘товарищей по несчастью, После убийства Зпаке у него об- 
‘наружится Оф огаетета! Мег, который при использо-. 
‘вании ках инструмент повышает ваш \ИПромег на 10, если 
же вы принесете труп стража к друиду, он одарит вас 
Робоп оЁсиге сотирбоп. 

Спускаясь все дальше в глубины Омагуеп Сауез, вы 
‘обязательно наткнетесь на место, наполненное ужасом и 
запахом смерти — логово Баньши, сама Баньши — суще- 
‘ство не очень-то сильное и здоровое, но всякий, кто услы- 
‘шит ее крик, сразу играет в ящик. Решается эта проблема 
‘очень просто: по ходу игры вам обязательно попадется 
‘пчелиный улей. Врежьте по нему ногой от души и на вас. 
‘набросятся озверевшие пчелы с королевой во главе. Это- 
го нам и нужно, так как от королевы обязательно останет- 
‘ся пчелиный воск, которым вы залепите уши при встрече 
с Баныши. Вы можете немного посмотреть немое кино в 
ее исполнении, успокоить ее навсегда и двинуться даль- 
‘ше, Кстати, не забудьте по окончании встречи с ней про- 
чистить уши, ведь вы вряд ли умеете говорить на языке 
глухонемых, 

После этого вас встретит вечный страж, завалить его 
вам не светит, поэтому сматывайте удочки и двигайтесь на- 
‘руху. В юго-западном углу карты вы найдете склеп коро-. 
лей, в глубине которого находится кольцо-пропуск, Вся 
‘проблема состоит в том, что кольцо находится на острове в. 
‘центре озера подозрительно красного цвета. Красное оно 
‘оттого, что эту лужицу облюбовали для себя голодные пи- 
раньи, и если у вас ‘есть желание покорить несчастных ры 
бок, вы можете, искупаться. А чтобы добраться до кольца: 
живым и здоровым, нужно построить мост. Для этого мож- 
‘но просто и банально воспользоваться Впдае Био эк! 
или заморозить воду заклинанием Его! Вой, а если вы за- 
маните \маег дгуе, охраняющую кольцс, на ледяной мост и’ 
пройдетесь по нему огоньком... Тут, ках говорится, и мы Це- 
лы, ирыбы сыты, К этому моменту у вас в инвентаре долж- 
ны уже были завестись либо Рипа о се, либо Агергоог 
' Валка, которые в ‘идеале должны защитить ваш к этому 
времени разросшийся скарб от вредоносного воздействия: 
‘огня. Поэтому скидываем лишние вещички на верхнем 
‘уровне пещер и бегом в [агое поп дезсир ипле, спускаем- 
‘ся на 2 уровень, где нас приветствуют ее! боеть, Эти ре- 
‘бята сильно боятся электрошока, чем и’ воспользуемся. 
Мапа оНюнёло — первый друг истребителя! В центре пеще- 
ры вас встретит сумасшедший гном, у которого вполне мо-. 
тугиметься задания (для Сваовс), а в скрытой комнате в ле- 
вом углу запрятан артефакт Сгомп оЁ5епсе. Нахлобучива- 
ем ее на голову и вперед, в Томег оГефепиит Йате.. 

Вокруг все горит, плавится и пышет жаром, но весь, 
прикол в том, что корона дает иммунитет К огню, и поэто- 
'муплевали мы на все с легким шипом. На самом верхнем. 
уровне, за стеной, которую придется прокопать, сидит 
'Апсеп! Сваоз \Мутт, у которого вы и найдете необходи- 
мый О% огеетета! ге +10 зи. 

После этого возвращаемся к гномам. 
и вниз, вниз, иеще раз вниз по дороге, 
собирая недостающие орбы. Следую- 
щим серьезным стопором станет мес- 
то, куда их нужно положить. 5 алтарей, 
5 орбов, подходим к каждому алтарю и’ 
используем соответствующий орб. Ита 
лестница, откуда вы пришли, меняет 
‘свое направление, теперь она ведет 
прямо к финалу. Правда, перед фина- 
‘лом вам предстоит пройти через уро- 
вень, покрытый льдом, ключик прохож- 
‘дению которого в том, что когда вы 
‘бросаете что-либо в одну ‘сторону, са- 
ми вы летите в другую. 

И, наконец, финал Врата Хаоса. Вра- 
та охраняют гигантские кодлы монстров, 
иесли вы играете за порядок, вам пре- 
‘дется вырезать их всех, так как чтобы 
‘закрыть врата, вам нужно выключить все. 
рубильники, а монстры, лезущие из этой 
калитки, будут постоянно включать их 
‘снова. А вот если ваша цель стать новым. 
‘богом хаоса и вы удовлетворяете следу- 
ющим критериям: 

1.У вас есть все части тринити (одеть). 
2. Вы чемпион Хаоса. 
3. До этого вы поговорили с аракулом. 
4. Вы ОЧЕНЬ сильно искажены хаосом. 
‘то смело прыгайте в ворота и пройдите. 
последний тест. Перед вами — самый 
‘старый и зловредный бог хаоса, кото-. 
рый по ошибке занял ваше место. Объ- 
ясните ему, что’он не прав, 
ра|епОпе 
МеамМе@титзкК. сот 
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"ЭТИКЕТ ОТЦА 
Если на отца не наезжать, то — первое — отец... 
Никогда, и еще раз никогда, не говорит, что он круг 
или просто супер, а вы ламеры, он никогда не отка- 
жет новичку в стратегии, он не будет хвалиться лег-. 
ко выигранной игрой или унижать игрока за его пло-. 
хой уровень игры, если у него есть время не откажет 
вире. И вообще старается всячески помочь нович- 
кам или людям, играющим слабо, Он зачастую ува- 
жаем в обществе и горячо любим нетолько как отец, 
Если на него наехать, то — Первое — он этого не лю- 
‘бит, но пострадаете вы не от него, а от окружения — 
‘и вашего; и его. Если сказать ему, что, “типа, ты, ла- 
‘мера кусок, давай играть", то играть он с вами точно 
не будет, а народ про вас скажет: "Ах, Моська знать 
он сильна, коль лает на слона". И НИЧЕГО, КРОМЕ 
ВСЕОБЩЕГО ПОЗОРА, НЕ ПОЛУЧИТЕ. 

‘Отец всегда корректен в играх и не выкрикивает 
в чате типа "ха-ха, ламер", а заканчивает игры 99 
(9004 дате), за это его и все любят, согласитесь, 
‘приятно, играя с профи, получить в конце, пусть да- 
же слабой, вашей игры 99. Это поднимает ваше на- 
‘строение. Даже после поражения вы остаетесь дру- 
зьями и у вас появляется желание совершенство 
ваться и стремиться кего уровню, а может и еще вы- 
ше. 


КАК ВЫГЛЯДИТ ОТЕЦ 
: Как все нормальные люди, и заметить, что он ис- 
‘пользует в речи или в жизни какие-то словечки или 
‘примеры из З!агогай, пока не удавалось. 

‘Отец нормальный человек! 


КАК СТАНОВЯТСЯ ОТЦАМИ 
Как говорится, проснулся утром знаменитым. 

Я играл в клубах, в бател нет (баше пе), на 503; 
(бесплатный т.е. для не лицензионных ключей) сер- 
вере, сначала сливал, затем брал 50% ип, затем 
75%, ит.д, И даже не подозревая ничего, однажды 
утром увидел себя на сайте с магическим словом — 
‘отец, это были новости сильнейшего игрового клуба 
'России — Орки; сегодня наконец-то в орках появил-. 
‘ся отец 69$ сервера ЭКепде!.. Так я и стал отцом, и 
пришло признание. 

А было это нетрудно, игра и анализ поражений, 
‘плюс усердие — и через 2-3 месяца вы отец! 

Ну, аесли вы давно осознали общие принципы, 
вам до боли захотелось стать ОТЦОМ, вы просыпа- 
‘етесь в бреду с воплем "/Меге 6 Фе ЕайН Зиррой", 
но победа все равно не приходит, значит надо серь- 
‘езно поработать над тактикой и стратегией игры, 
'Места, где новички совершают свои мелкие ошибки, 
обычно ведущие к крупным поражениям, почти все- 
гда выглядят следующим образом, 


ЭФФТИТИВНОСТЬ ЭКОНОМИКИ 

Важно понимать, что каждая секунда простоя казарм 
'/ дайеау / хачери — это потеря производственного 
времени. Чтобы компенсировать это, многие строят’ 
‘дополнительные постройки, потому что не могут эф- 
‘фективно использовать то, что имеют. Основная 
цель — постоянное производство рабочих и военных 
юнитов и достаточное количество ресурсов. Один из 
примеров неэффективности — излишнее использо- 
вание заказа юнитов в казармах 


(3/4 юнита). Вот что происходит; вы платите вперед, 
и изза этого у вас не хватает ресурсов. Эти 


их, Таким образом, если вы заказываете юниты за- 
‘ранее, это дает вам искаженное представление о ва- 
ших финансах. Я постоянно проверяю свои здания, 
‘иесли постройка почти захончена (90% и более), за- 
хазываю следующий юнит. 

Пример: 

Вам не хватает Феро!\’а, вто время каку вас есть, 
З казармы и 1 командный центр. Для производства 
‘тайпе нужно 24 секунды. Для производства $С\/ — 
20, Для деро\'а — 40. Таким образом, вы теряете 40) 
‘секунд, ничего не производя в четырех постройках 
или "2 см + 5 таппе. При этом вам будет казаться, 
что вы богаты, потому что,вы не потратили 350 ми-. 
‘нералов на производство и вместо юнитов вы може- 


‘новых 5С\ на 40 секунд меньше идеального. Это мо- 
жет оказаться серьезной потерей ресурсов. 

Вывод: 

Если вы строите дероЁ или его аналог у других 
‘рас, имея в запасе 2 "жилых места”, и вам трудно 
выбрать между постройкой военных или рабочих 
юнитов, не забывайте об экономических эффектах. 
"Если вам так нужны эти 2 талпе, стройте их за счет 
реть бедным). 

Большинство сайтов о Эагсгай фокусируют вни-. 
мание в основном на строительстве, на правильной 
комбинаци юнитов, разведке и т.д. Эта часть страте- 
тии важна, но это только половина иты, а может и 
‘еще меньше, Другая часть игры — это скорость. В это 
‘понятие входит быстрое кликание мышкой, хорошее 
контролирование юнитов, быстрое мышление и т.д, 
"По-моему, эта часть игры даже важнее, чем все стра- 
теги, тк. стратегиям лего научиться. Быстрый и 
правильный контроль над игрой дается гораздо труд- 
‘нее. Скорость — это именно то, что отличает хороше- 
го ирока от первоклассного. Надо отметить, однако, 
что первоклассные ипроки используют и переокласс- 
ные стратегии. Игра требует и того; и другого. Игрок, 

который может велико- 


‘сказки будут полезны. Может, они с самого начала 
являются оневидными, кто знает.) И в конце хотел бы 
‘добавить, что я верю в то, что человек может стать, 
умнее и лучше и что любой может стать первокласс- 
ным игроком при правильной тренировке и мотива-. 
ции. 


правильное начало 

Первый шаг для работы над хорошей скоростью: у 
вас должна быть хорошая мышка, например одйесй, 
понадобится хороший коврик для мышки, с которым. 
вы будете чувствовать себя комфортно; например. 
ЗМ Ртесвюл Моизпо или Емегойе. Я предлочитаю. 
Еуегуде, т.к. он более скользкий и не скользит по 
‘столу. Это два компонента, которые напрямую могут 
‘повлиять на вашу скорость. Поскольку ЗЧагсгай тре- 
‘бует хорошего кликания, то вы должны иметь и Хо-. 
‘рошие инструменты. Также вы должны приобрести и 


клавиатуру, которая будет вам подходить. В ЗНагогай 
можно играть любым типом старой клавиатуры, Но. 
все-таки я чувствую себя уверенней, когда под моей 
‘рукой лежит моя личная клавиатура. Вы должны на- 
жимать любые кнопки не гладя, и такие, как "А" для 
‘атаки или ”З* для остановки. Должны быть исправ- 
‘ные курсоры, т. в лагсгай много движения совер- 
‘шается именно при помощи курсоров. Первое, что 
вам надо знать, — это все "горячие клавиши". Необ- 
ходимо использовать мышку только для передвиже- 
ния юнитов и других вещей, которые не сделать на 
клавиатуре (например, кликание на миникарту). Ког- 
‘дая только начал играть в ЗНагсгай, я никогда не ис- 
‘пользовал клавиатуру, пока не прочитал где-то об 
‘использовании *горячих клавиш", и моя скорость иг- 
ры невероятно возросла. Другая вещь, которую не- 
‘обходимо знать, — это как использовать "горячие 
клавиши” правильно, 

"Существует много способов их использования, и я 
не буду утверждать, что я это делаю единственно 
правильным путем, но вы должны чувствовать себя 
комфортно с теми клавишами, которые вы использу- 
‘те. Обычно я группирую юниты в зависимости от их 
важности, те юниты; которые в первую очередь идуг 
в бой, я нумерую с, и так далее по мере их вос- 
‘требования. Согпза, например, си, тк. его ис- 
‘пользуют не так часто. Вы должны очень быстро на- 
жать номер необходимой группы и дать ей команду 
что-то делать, и затем переходить к следующей 
группе, таким образом все можно сделать быстро, 
‘или же вы можете растеряться и делать все медлен- 
но. Также используйте клавишу “пробел” — это очень, 
помогает. Реакция на нажатие пробела” должна 


‘быть на уровне рефлекса, когда вы получаете сооб- 
щение об атаке или о чем-либо еще. 


упражнения в скорости 

(Самое важное упражнение для увеличения скорости 
— играть, однако еоть некоторые хитрости, исполь- 
зуякоторые вы можете стать быстрее. Одно из про- 
‘стейших упражнений — это кликать по минералам по 
порядку как можно быстрее и как можно точнее. За- 
тем можете просто кликать на юниты, которые стоят 
другот друга на некотором расстоянии. Чем юниты 
дальше друг от друга, тем сложнее это задание, 
‘Опять же, старайтесь все. проделывать как, можно 
точнее и быстрее. Самостоятельно увеличивайте: 
‘сложность, пока не сможете кликать на большое ко- 
‘личество юнитов с достаточной скоростью и точнос- 
тью. Вы должны чувствовать себя очень удобно с 
мышкой и должны не промахиваться слишком часто 
‘или вообще не промахиваться, Если вы все еще про-. 
махиваетесь, то вам надо потренироваться. Следую- 
щая вещь для тренировки — это миникарта, это ключ! 
для возможности быстро и точно кликать на опреде- 
ленные места на миникарте, чтобы попасть прямо на 
‘необходимое вам место. Просто подумайте, куда бы 
вы хотели попасть на карте, и попытайтесь кликнуть 
на мини-карту как можно с большей скоростью — вы 
‘должны делать. это с легкостью. Хороший способ 
сделать это, если у вас проблемы с точностью, — 
кликнуть на миникарту и затем просто перевести 
мышкой экран на необходимое вам место. Не расот- 
‘раивайтесь, если у вас не получается сразу, трени- 
‘ровка требует времени, Следующая вещь, которой 
необходимо научиться, — это быстрое использова- 
ние клавиатуры. Учитесь выбирать юнит, давать ему, 
команду на клавиатуре и затем обозначать точку, Ку- 
да вы хотите его направить. Обычно мой курсор уже: 


клавишу с командой. Также научитесь легко пере- 
‘двигаться по своей базе при помощи курсоров. Это 
‘очень полезно, т.к, оставляет вашу мышку свобод- 
ной, что позволяет вам выполнить множество других 
‘действий. Когда вы атакуете с гидрами и вам нужно 
немного подвинуть экран вверх, чтобы сказать гид- 


‘рам идти куда-то, то курсоры очень полезны. 


скорость 

Новички часто допускают одну ошибку — посылают: 
‘свои войска в атаку и просто смотрят, что случится. 
`Это очень вас замедляет, поэтому очень важно знать, 
что может произойти с вашей атакой. Некоторые ата-. 
китребуют больше внимания, некоторые меньше, но’ 
всегда должно быть время, чтобы успеть кликнуть На 
‘свою базу, чтобы заказать новые юниты и затем вер- 
нуться к действию. Способность смотреть на. экран 
‘интуитивно и понимать, что произойдет, очень важна, 
тк. это позволяет вам быстро совершать много дей- 
‘ствий, не растрачивая время впустую. Отмечу, что 
эта смесь знания и скорости довольно сложна и тре- 
буетмного тренировки, Другой триж, который может 
‘очень помочь, — это ”Вайу РопР. Это сэкономит вре- 
мя ивам придется меньше кликать, Существует мно-. 
жество способов. по использованию "Вай Рот. 
"Один из хороших — это направлять ваши юниты пря- 
мо на базу врага, которую вы сейчас атакуете, так но- 
вые юниты будуг без каких-либо задержек прибегать 
в зону действия, Другая хорошая возможность — с0- 
‘бирать новые юниты где-нибудь за пределами базы, 
чтобы они не толпились и не застревали. Практичес- 
кивлюбой ите, когда есть много вещей, требующих 


ные трюки — это кликание с клавишей "ЗВ!" и двой- 
ное кликание. Кликание с "ВИ" помогает, когда вы 
хотите, например, проверить 4 экспаншена и не хо- 
тите беспокоиться о’разведчике. Двойное кликание: 
помогает, тк. это быстрее, чем нажимать сиННОКК. 
Хотя, когда на экране движущаяся масса, бывает 
трудно два раза попасть на один юнит, для этого и 
использую сиННОСК. 


правильное мышление 

‘Один из важнейших аспектов для того, чтобы быть, 
‘быстрым, — знать итру. Вы должны знать каждый 
юнит, здание, апгрейд, таким образом вам не при- 
‘дется тратить время на обдумывание этих вещей в 
‘самый неподходящий момент. Постройка базы и ата- 
ки должны быть вашим вторым "Я". Все, о чем вы 
‚должны думать, — это общая стратегия действия ва- 
шего противника. Все другие аспекты игры, такие как. 


гое, у вас должен быть общий план развития, некое: 
направление. Без такого плана вас могуг застать 
врасплох, вы будете заторможены, и в итоге проиг- 
раете. Другая вещь, которая помогает увеличить ско-. 
‘рость, это дизайн базы. Вы должны знать, что и куда 
‘ставить, чтобы и на этом экономить время, не разду- 
мывая, куда же поставить ферму. Если ваша база не 
‘будет организована. Вы станете терять время и ваши 
‚юниты будут путаться и застревать внутри. Также не- 
‘обходимо думать наперед, Вы всегда должны знать, 
каким будет ваш следующий шаг или какие следую- 
щие здания вы будете строить итьд. Если у вас на ру- 
ках 1000 минералов и вы вдруг понимаете, что вам. 
нужен баемау, то вы уже затормозили свое разви- 
тие. Необходимо следить за количеством минералов, 
жилых мест и миникартой, что очень важно. Если вы. 
‘сможете это сделать правильно и остаться впереди 
‘событий, вы будете гораздо быстрее играть. 


занлючение 

Если игрок сможет воплотить все эти вещи, он будет 
‘играть гораздо быстрее и правильнее контролировать, 
‘большие отряды войск или здания. Если вы наблюда- 
ли за хорошими игроками, то заметили, что. они дви- 
гаются онень быстро. Они не тратят врем, наблюдая: 
за атакой или развитием на своей базе. Они делают. 
то, что необходимо, и переходят к следующим делам. 
Как вы, наверное, понимаете, все это требует трени- 
‘ровки. Однако, с правильной тренировкой и мотива-. 
цией любой сможет быть хорошим игроком в’ 
‘ЗНагсгай. Некоторые люди учатся быстро, другие нет. 
‘Самое лучшее — это умение контролировать 4-5 баз. 
и большое количество юнитов. Если у вас это получа- 
ется, то не должно возникать проблем со скоростью и. 
вы можете переключиться на стратегии. 

"Надеюсь, эта статья поможет вам. Пока! =) 
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‘статочно для миксинга в режиме реального времени 4-х ка- 
‘налов цифрового звука и для более серьезной и удобной ра- 
‘боты с графикой. Это позволило делать демки гораздо бо- 
лее красочными и эффектными. 

Как бы там ни было, за очень короткое время почти вся де- 
мо-сцена переключилась на РС, а с ВВЗ все перешли на 
Пете Каждый год количество людей, задействованных на де- 
мо-сиене, росло по экспоненте, Все больше и больше людей 
‘начинало увлекаться этим. В 1992 году акцент стал крениться с. 
кодинга (программирования) к музыке и реализации красочных 
видео-эффектов. А с развитием процессоров и компьютерных 
‘технологий эти процессы развивались все стремительнее, 

Вскоре бесконечный свертывающийся текст сменился 
‘более совершенными эффектами вроде зпадебо6з, разтаз, 
гофогоотегз и йге, а музыка от простеньких мелодий пере- 
‘шла к 4-канальному цифровому звуку. 

Позднее стали очень популярны трехмерные эффекты. 
'Они повсеместно применяются в современных демках. На- 
чинавшиеся с простых объектов типа вертящихся кубов, они 
переросли в реалистичные трехмерные пространства, как в 
‘играх боог или Оцаке. Использование различных эффектов: 
‘затенения и сглаживания сделали ЗО-миры очень похожими: 
на настоящие. Сейчас, чтобы сделать демо популярным, 
практически необходимо иметь собственный ЗО-движок. 
Вот почемукаждому демо-программисту необходимо хоро- 
шее знание математики. 


современная структура демо-сцены 

'По-началу программисты сами писали музыку и создавали 
графику для своих демо, но вскоре эти роли взяли на себя. 
‘другие члены группы, занимавшиеся каждый своим делом. 
‘Сейчас всех тех, кто создает демки, можно разделить на 
‘следующие категории: 

'Софегз: программисты демок. Они ответственны за гра- 
фические и звуковые эффекты, за исправную работу кода и 
‘синхронизацию индивидуальных эффектов и картинок с му- 
‘зыкой. На РС содегы обычно пользуются ассемблером или. 
Майсот С++ в 00$, или Миа! С++ для МИпдоиз. 

бгарыс!апз: художники, таюке называемые СЕХегз, 
'СРбапз и т.д. Они создают графику и "лого", представлен- 
ные в демках. Настоящие художники из демо-групп не ис- 
пользуют отсканированные изображения, а рисуют картинки 
‘пиксел за пикселом в таких программах, как бешхе Райт И. 
Позднее многие перешли на более совершенную программу: 
Р®позпор. В дополнение к этому нехоторые художники пи- 
шуги сцены в ЗО-редакторах: 34 З%ю, Вгусе ит.д. 

Мизс!апз: музыканты, также Сотрозегз. Они пишут 
музыку для демок в различных стилях, коих на демо-сцене: 
существует великое множество (хотя обычно музыканты 
‘специализируются на каком-то одном стиле). Для написания. 
композиций используются программы Раз гаскег, триюе 
гаскег или Эсгеат {таскег. 

Оезпегз: дизайнеры создают основную идею, кон- 
цепцию демок и далее обсуждают с другими членами груп- 
пы ее реализацию. Часто дизайнером может быть Содег или. 


Стоир Огдапеегз: 
также называемые Сбгоир 
Твадегз, Главным образом 
эти люди ответственны за 
вопросы, касающиеся соб- 
ственно работы группы 


сыльщики” и т.д.), редакторы электронных журналов 
(954тао$), посвященных дето-сцене, 


рагИез или демо-вечеринки 

Большие или маленькие, международные или местные, орга- 
низованные такими же демосценерами или их профессио- 
нально организованной группой, они проводятся целый год, 
Здесь все сценеры могут встретиться, обменяться парочкой 
хитростей и просто хорошо провести вместе время. Обычно, 
идя на такую вечеринку, вы берете с собой компьютер. 

'Наиболее важной частью таких встреч являются Сотро'з. 
На большом экране зудитории представляются все демки, 
графика, музыкальные треки и другие произведения участ- 
вующих групп и артистов, 

‘Зрители после этого могуг отдать свой голос за лучшее: 
‘увиденное и услышанное, а незадолго до окончания объяв- 
ляются результаты. Победившая групла или артист будет 
приглашен на сцену, где ему вручат призы — компакт-диски, 
майки или деньги. Размер приза зависит от рапу и ее орга- 
низаторов. На больших райу (Тпе Райу, Аззетьу) порой 
‘можно выиграть несколько тысяч долларов! 

'Между прочим, это единственный финансовый стимул 
‘для пишущих демо. За исключением этого, все демосцене- 
ры творят бесплатно. Однако некоторые уже сделавшие се- 
‘бе имя художники имеют большие шансы получить работу в. 
‘игровых компаниях. Например, некоторые работники компа- 
‘нии 8005 (автор Тоть Вадег) являются членами демо-груп- 
пы Васк 105. 

На сегодняшний день средний возраст демосценера око- 
‚ло 20 лет. Многие из них студенты с компьютерным и науч- 


ным образованием, а более юные. 
учатся в высших школах. В большин- 
стве своем демосценеры являются 
интеллигентными и умными людьми. 
Кроме создания демо, представи- 
‘тели этой компьютерной субкультуры. 
также занимаются изготовлением 
‚другой продукции: музыкальных дис- 
ков (сборники музыкальных произве- 
‘дений, вставленных под графический 
интерфейс), арт-диски (то же само, 
только одна графика), м детоз; 
(продукты вроде демок, но не вписав- 
шиеся в рамки правил Рафез, другие. 
‘демо/анимации для нестандартных систем типа РЗХ) или. 


наиболее известные демо-группы 

Вполне естественно, что за последнее десятелетие на демо- 
‘сцене появилось множество талантливых имен и интересных 
групп. Чтобы слегка ввести вас в курс дела, вкратце расска- 
жУ о некоторых из них. 

РИТОВЕ СВЕ\М: старая Финская группа, до сих пор 
одна из самых почитаемых на демо-сцене, хотя их послед- 
нее произведение было сделано в 1994, Они создали вели- 
колепные демо — Рапю, (пгеа! и Зесопд Неайу, Их главный 
‘содег — РЯ, основные художники Рихе! и Магуе, а музыкан- 
ты — Зкамеп и Руре Мобоп, 


ЗИПРЯЗЕ!РАОВУСТОН: группа из первой полови- 
ны 90-х, Основанные в Австрии, со временем они стали 
‘большой интернациональной группой, Позднее ‘их местная 
‘секция постепенно стала независимой: $!Р Роапд основали 
Рибе вместе с несколькими французскими сценерами, а 5!Р. 
Векйлт трансформировалась в Веапз. 

Две подсекции 5!Р также отвечают за два Фвктас’а 
(95ктзад — специализированный журнал о жизни демо-сце- 
ны) — Вад Мей (на польском и английском языках) и Зсепта! 
(английский). Когда они покинули 5!Р, оставшиеся группы 
некоторое время продолжали работу над этими 
‘Фэктад’ами. 


РИТЗЕ: международная группа с членами из’ Польши, 
Франции, Финляндии, Норвегии, Великобритании! и других 
‘стран, Они были доминирующей группой на демосцене 1996- 
98 т. Их наиболее интересные демки: Зацаге, бипйомег и. 
Тибез. Самыми известными членами группы были пгеа! 
(содег, Польша), Сате! (содег, Польша), Зсопрк (музыкант, 
Польша), Галиг (графика, Польша), Мвиайге (графика, Поль- 
ша), Нарю (графика, Франция), Картинка из Атопу (графика, 
Франция), бапда! (сисоп, Франция), Зипйомег Бу Риве уюдег 
(музыка, Норвегия) и Зах (содег, Великобритания). К сожа- 
лению, польская часть группы покинула Рибе в конце 1998 г. 


адреса в 1и(егиег 

Ну, атеперь в заключение этого небольшого рассказа о столь 
‚любопытном и интересном явлении, как демо, приведу не- 
‘сколько адресов, с которых можно скачать свежие демки, а 
также ознакомиться с дополнительной информацией по дан- 
ному вопросу: 

‘р.эсепе.ого 

Ир‚аззетЬу.ога 

'АНр://детозселе.пасаплаг.де. 

'Мр://одлсе.рале-дле/ 


При подготовке статьи использовалась информация из. 
‘специализированного демо-журнала "Нидг. 
Ник Худяков 


Было же время, когда фирм-производителей игрового софта 
можно было пересчитать по пальцам. Но все меняется — те- 
перь за месяц выпускается столько новых игр, сколько рань- 
ше за год. Несмотря на сильную конкуренцию, таким дино- 
заврам игровой компьютерной индустрии, как Опат, уда- 
лось выжить, продолжая славные традиции знаменитых \/т9 
Соттапдега и Риуаеег’а. 
Игры от ОНа всегда отличались нелинейностью сюжета, от- 
личной графикой и неплохим А! (АгНс!а! меШоепсе — ис- 
кусственным интеллектом). Не исключение и "Риуаеег 2: 
Тпе Багкепип”. Жанр однозначно определить довольно труд- 
но, и как раз в этом, с моей точки зрения, и заключается 
изюминка этой игры. Тут есть все: действия в боевой обста- 
новке (ас оп), торговля с целью обогащения различными 
способами (есопоту), принятие решений при неоднозначно- 
сти игровой ситуации (4иез1), возможность обдумывания 
этих решений и выработки глобальных и локальных принци- 
‘пов действия (з1та1еду). 


Три системы итцап, 6зас и Нот сосуществовали 

мирно на протяжении двух тысяч лет, каждая со сво- 

им широким спектром технологий, своей религией и 

культурой. Межсистемная космическая связь и меж- 
] галактические перелеты стали неотъемлемой час- 
тью жизни людей Три-системы (Ти-зуз4ет). Но, кро- 
ме выгодной торговли и обмена товарами, процве- 
тали еще более выгодные контрабанда и пиратство. 
„Для поддержания какого-то подобия порядка и за- 
| кона была создана специальная секретная полицей- 
‘ская служба СБ, ведущая войну с таинственными 
киндредами (Кпдгед). Огромная криминальная им- 
перия киндредов, чье влияние распространялось на 
всю торговую деятельность в Три-системе, контро- 
лировала весь легальный и нелегальный бизнес. 
Большинство крупных боссов С15 были коррумпиро- 
ваны, а развязанная война была просто показухой. 
Происхождение и имя лидера киндредов остава- 
‚лось неизвестным, но ходили слухи, что долгое и ча- 
‘стое употребление наркотиков, продлевающих 
жизнь, сильно ударило по его психике. Потеря цен- 
трализованного контроля над криминальной импе- 
‘рией киндредов грозила ее развалом на более мел-. 
кие фракции, которые будут вести между собой по- 
‘стоянные войны за рынки сбыта. Все это сильно от- 
‘разилось бы на всей экономике Три-системы и мог- 
‚ло привести к закату империи трех солнц, 

Но все эти перипетии экономической и политиче- 
‘ской жизни Три-системы не волновали капитана 
торгового корабля Канера (Сапега) класса Илия Мк! 
(ба МКТ) с регистрационным номером М835-235М, 
принадлежащего компании "Юниверсал Фрейт” 
(Опмегза! РгеюН®, который, снижая скорость, гото- 
вится к посадке на Круиз (Спб). Пока ничего экс- 
траординарного не происходит, И тут неожиданно. 
‘он атакован двумя неидентифицированными кораб- 
лями, по всей видимости, пиратскими, которые, 
воспользовавшись отсутствием вблизи мощного во-. 
‚енного правительственного флота, вторглись в око- 
лопланетное пространство. Торговый корабль, вый- 
‘дя на посадочную траекторию, не был в состоянии 
маневрировать и развернуться всеми пушками к 
врагу, чтобы оказать достойное сопротивление. 
Пробиты защитные поля и броня. Начали выходить 
из строя системы жизнеобеспечения. Пилот торго- 
вого корабля решается на очень рискованный шаг — 
‘дает полную мощность двигателям и включает до- 


‘атмосферу на полной скорости, корабль теряет уп- 
равление. Из-за перегрева корпуса окончательно 
отказывают все системы. Пассажирам и команде 
‘корабля остается молить бога, чтобы их вынесло в. 


из самых больших зданий города. Последствия ока- 
зались ужасными. Катастрофа унесла 1347 челове- 
ческих жизней. Единственным оставшимся в живых 
на потерпевшем бедствие корабле был Сэр Лев Ар- 
‘рис (Зег ем Ап), да и только потому, что каходил- 
‘ся внутри медицинской криокапсулы очень высокого 
класса защиты. 

"Очнулся он в госпитале на Круизе, ничего не по- 
мня и не зная даже своего имени. Его лечащий врач 
Жанна Фревел (даппа Ргемей сообщила ему, что 30- 
вуг его Лев Аррис (такие данные хранились в ком- 
‘пьютере криокалсулы) и что транспортный корабль, 
Канера, на котором он находился, потерпел круше- 
ние и он единственный оставшийся в живых — боль- 
ше ничего не известно. Поставленный диагноз — ам- 
незия (потеря памяти) вследствие слишком быстро- 
го пробуждения из пипнотического искусственного 
сна, который длился около 30 лет. Постепенно па- 
мять возвращалась к нему, но происходило это 
‘очень медленно, и будучи по натуре человеком ре- 
шительным и настойчивым, Лев Аррис решает уско- 
рить этот процесс и начинает собственное рассле- 
‘дование. Но помешали этому два неизвестных чело- 


корабль. Но они были, в свою очередь, атакованы 
двумя грозного вида девушками, которые также при- 
‘были по душу Лева`Арриса. В происшедшей между 
‘ними перестрелке погибли оба пирата, однако один. 
из них успел сообщить автопилоту корабля новое. 
место назначения. Корабль немедленно стартовал и 
через несколько минут был уже далеко от Круиза. 

И вот оглушенный и обездвиженный Лев Аррис 
‘попадает на планету назначения — Гермес (Непте). 
Как вы догадались, Лев Аррис — это и есть главный 
герой игры "Римаеег 2: Те бакепйо". Это 
в ео “шкуре” вам придется достигнуть 
главной цели игры — узнать, кто же он на 
‘самом деле и почему именно Лев Арис. 
оказался в криокапсуле в тот злосчастный 
‘день крушения Канеры на Круизе. 

Немного прийдя в себя, Лев Аррис от- 
правляется в ближайший бар на Гермесе— 
"Пристанище грешников" (Зппегз пп), где, 
поговорив с барменом Джо (юе Ме 
Вайепдег), берется (или не берется — ваш 
‘выбор) за выполнение первой миссии по 
‘сопровождению корабля с оружием за до- 
вольно крупную сумму кредитов (10 000). С 
этого момента и начинается собственно, 
‘сама игра. Так ках вам очень понадобятся 
‘деньги для своих расследований, то сове- 
тую вам взяться за предложенную Джо миссию — 
поверьте мне, она не настолько сложна, как может 
показаться из его объяснений. Но так как выполнять, 
эту миссию придется не сразу — с вами свяжутся, 
когда возникнет необходимость, — вернемся к на- 
шим насущным делам. 

Хочется отметить, что дальнейший ход игры будет 
‘полностью зависеть от вашего выбора направления 
‘разговора с игровыми персонажами. Даже мне, про- 
ведшему за игрой в "Римайеег 2: Те Баккепид" мно- 
го времени, можно сказать, налетавшему достаточ- 
ный "космический стаж", чтобы уйти на "пенсию", не. 
‘удалось полностью исследовать и изучить все воз-. 
можные варианты развития событий и, соответст- 
венно, просмотреть все видеовставки в игре. 

Нате 13500 кредитов, что вам даны в назале иг- 
ры, сразу круто развернуться не удастся. Их хватит 
на покупку слабенького корабля с маломощным во- 
‘оружением и еще кое-что останется на закупку това- 
ра. Корабль покупать придется обязательно, а ору- 
жие и дополнительные модули — на ваше усмотре- 
ние. 
'Зарабатывать кредиты можно по-разному. Лучше 
всего применять комплексный подход, не увлекаясь 
каким-либо одним видом деятельности. Например, в 
процессе доставки товара с одной планеты на дру- 
гую, сбивать попадающихся по дороге пиратов, за 
‘уничтожение которых выплачиваются гонорары (ис- 
требители— 50 Ст, транспортники — 100 Си), выпол- 
‚няя по ходу полета оплачиваемые миссии. 


не удивляйтесь, увидев на экране надлись "Уои аге: 
‘Чеагед 1юг ассезз бег Атё5" (не забыли, Ат5 — это 
вы) — это означает, что вам разрешено пользовать- 
ся услугами сети. Ноя не знаю, что можно сделать, 
чтобы вам это запретили — во всех ситуациях, в ко- 
торых я оказывался, эта надлись оставалась неиз- 
‘менной. Находясь в ССМ, вы можете продавать (по- 
купать) корабли, оборудование, оружие, товары, уз- 
‘навать последние новости и т.д. 

Выбирая опцию "51" из предлагаемого меню, 
вы получаете возможность манипулировать с имею- 
щимся у вас на данный момент кораблем 
(Риспазе/5ей Эр), оборудованием (Ригсвазе/Зей 
Едиртепи) и осуществлять их ремонт (Вера $5). 

`О типе покупаемого космического корабля стоит 
хорошо подумать. Каждая из предлагаемых моделей 
‘имеет свои характеристики (изменяются в пределах 
‘от0 до 10}; максимальную скорость (Мах Зреед), ма- 
невренность (Ау), мощность защитных полей 
($5205), толщину и тип брони {Аптоиг); максималь- 
ное количество устанавливаемого вооружения (бил 
МоипЕ), ракет (Мезе Моипб). и дополнительных 
‘модулей (Модце МоипЕ). В начале игры у вас боль- 
‘шого выбора нет. Стандартная и единственная до- 
‘ступная вам модель — Эугай (10 000 Ср) с характе- 
‘ристиками 3/3/3/2/2/2/2 соответственно, Но в про- 
цессе игры, имея более значительные суммы, вы 
можете прикупить кое-что посерьезнее, например, 
Валк— 250 000 Сг—9/5/9/5/5/1/7. Красиво прори- 
‘сованные ЗО-модели покупаемых кораблей отобра- 
жаются с правой стороны экрана, и поверьте мне, 
выглядят они точно так же, как и в самой игре, 

Во время жарких схваток в космических боях не. 
‘избежать повреждений. После того, как защитные 
‘поля пробиты, дальнейшие удары принимает на се- 
бя броня корабля, а затем и внутренние системы. 


ЗЕЦШАРМЕМТ 
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Восстановление дело недешевое, и если у вас нет 
‘автоматического робота-ремонтника (Ащо Верай’ 
\\0й), то сумма ремонта (Вера Со!) может достиг- 
нуть половины стоимости всего корабля. В любом. 
‘случае, броню восстанавливать придется. И чем вы- 
‚ше начальная цена космического корабля, тем доро- 
же стоит ве ремонт. Например, для бапйк восста- 
‘новление брони (Аптоиг) с 78% до 100% стоит око-. 
‚ло 2 000 С. В начале игры при ограниченности фи- 
нансов, когда каждый кредит на счету, советую в 
‘бою вообще не допускать пробивания защитных по- 
лей, лучше отступитьи подождать — поля восстанав- 
ливаются со временем. 

"Оснащение корабля различным оборудованием и 
вооружением требует расчетливости и некоторого. 
три уровня комплектации: модулями (Модие5), раке- 
тами (Мез4ез) и лазерами (бипз) — см. таблицу. Ко- 


Тиками корабля — соответственно Модие Моип, 
Мезе Моиле и бил Моилю. Например, на Этайй не. 
‘установишь более 2 дополнительных модулей, 2 ра- 
кет и 2 лазеров — с этим вам придется начинать. 
"ВШебл Воагу" — доска объявлений — позволяет 
вам выбрать себе напарника (\\Апоглал), нанять гру- 
‘зовой корабль (Сагдо 55) или решиться на выпол- 
нение дополнительной миссии (Мезюп) за опреде- 
ленную сумму кредитов. "Один корабль хорошо, а 
‘два лучше" — использование напарника, особенно в. 


сложных миссиях, может сильно облегчить вам их 
выполнение. Чем выше цена за присоединение. к 
вам \\МИпотел'а, тем более подготовленным будет он. 
‘сам и его корабль к серьезным боям с космически- 
ми пиратами. Необходимо учесть, что стоимость на- 
ма напарника является единовременной выплатой, 
которая автоматически будет осуществлена с помо- 
щью все той же СММ, как только вы выйдете в откры- 
тый космос. Напарник будет сопровождать вас толь-. 
ко до первой посадки на планету или космическую 
‘станцию — далее придется нанимать другого ит.д. У. 
каждого из них есть свой девиз, боевой рейтинг и 
краткая справка из прошлого — выбор достаточно 
‘широкий. Решать вам. Лично я очень редко исполь- 
‘зовал эту возможность — привык рассчитывать на 
‘свои силы, тем более эти Мипотал'ы иногда "пута- 
ются под ногами” и не дают точно прицелиться. 
Ваш корабль относится к классу истребителей и 
не может перевозить грузы, поэтому, хотите вы это- 
гоили нет, придется нанимать грузовые транспорты, 
Их характеристики и цены на услуги очень различны, 
‘начиная со стандартного еа Тгапей (грузоподьем- 
ностью 250 тонн) — 50 Сг до тяжелого МопойВ (1500. 
тонн) — 920 Ст. Последний имеет, кроме мощных за- 
‘щитных полей и тяжелой брони, еще 3 пушки 
(Аттоиттеп и является очень тяжелой целью для’ 
противника. Транспортные корабли имеют грузовые. 
‘отсеки (Вауз) емкостью 50-100 тонн, в каждом из ко- 
торых может перевозиться только один вид товара, 
то есть, если вы закулаете товар одного типа менее 
‘объема одного грузового отсека, то отсек, в который. 
вы помещаете этот груз, будет занят и добавить ту- 
‘да товар другого вида никак не удастся, Как и 
Уипотапы, космические транспорты нанимаются, 
только для одного перелета, при любой остановке на. 
‘планете или космической станции и дальнейшем 
продолжении маршрута следования вам придется 
еще раз заплатить за перевозку товара владельцу 
транспорта, причем эта плата никак не зависит от 
‘дальности доставки — она сзандартная, 
Комплексный подход к увеличению своего капи- 
‘тала в игре включает и выбор дополнительных мис- 
сий (Мп), гонорар за успешное выполнение ко- 
торых (Вежага) может колебаться в широких преде- 
лах (от 2000 до 25000 Ст), Сумма гонорара зависит 
‘от сложности миссии, например, в начале игры бес- 
‘полезно браться за миссии с оплатой более 5000- 
10000’ Сг — со слабым кораблем и вооружением. 
здесь вам ничего не светит. Даже в конце игры, имея 
‘самый мощный из предлагаемых моде- 
лей корабль, вооруженный до зубов са- 
‘нами, имея на борту последние модели’ 
‘дополнительных модулей; выполнение 
миссии за 23000-25000 кредитов может 
‘оказаться довольно сложной, порой не- 
выполнимой задачей. Иногда бывает 
так, что после успешного выполнения 
миссии над вами удачно пошутят — из- 
‘за отсутствия денег или ‘по какой-либо 
‘другой причине оплаты вам не видать, 
хотя все поставленные условия вы вы- 
‘полнили. Такое бывает довольно редко, 
но все-таки бывает, особенно если за: 
‘большие деньги вам предлагается вы- 
полнить довольно пустячную миссию, А. 
вот в случае неудачного выполнения миссии может 
случиться так, что за вами даже станут охотиться те, 
кого вы подвели, поэтому не удивляйтесь, если ни с 
того ни с сего вас атакуют гражданские корабли, 
Причем это может случиться в самый неподходящий 
момент. Так что будьте начеку. Дополнительные 
миссии можно получать не только на планетах, но и 
во время полета, нажав клавишу ”О” (ОЕтезз 
Весеме), включив систему ‘автоматического пере- 
хвата сообщений. Не набирайте для выполнения 
слишком большое количество миссий, за ними вы 
теряете логическую цепочку выполнения главной це- 
ли игры — узнать, кто же вы (1еу Ап) на самом де- 
ле. 
"Рибйс Весога5" в предлагаемом СММ меню яв- 
ляется важным пунктом в ваших странствиях. В 
этом разделе содержится информация об извест- 
ных людях (Реоре), со многими из которых вам до- 
ведется встретиться, о крупных компаниях 
(Сотратез), с некоторыми из них вам предстоит 
наладить деловые отношения, о всевозможных ко- 
‘смических кораблях и станциях (Мей ез) и всех 
планетах Три-системы (Р/але). Изучая предостав- 
ляемую информацию, вы получаете представление: 
'0б общем состоянии дел в системе, знакомитесь с 
прошлым людей, с которыми вам придется встре- 
титься. Получаемые сведения о планетах, состоя- 
нии их сельского хозяйства и промышленности 
‘предоставят вам возможность более удачной тор- 
говли и вложения своих капиталов. 


Наименование Средние цены продажи/покупки различных товаровна планетах, Сг. 
товара 
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Примечание: * обозначает только продажу. 


Ао Вера! пи МК 
ПИ 
|АНегБигпег МК 1 


`РгохитНу Мтез, 
Мга! Мтпез. 
Оесоуз МК | 


[Ракеты (МзНез) | 
[тре Мезие 
'Влие Мезие 


Впие МЕзие МКИ 
РУП М6зйе 


'Б/згирег Мезие. 


`Оборудование Цена 
(Еаийртени) (Рисе), Сг 
[Модули (Моащез 

Сост ПиМКк | 60007120007 
тИНИМ 24000/48000. 


'8000/16000. 


|ЭНеЧ Сепега\огз | 7000/14000 
МКИ 

ВЕ [12000 
| Зюпа! Рег’ 6000 
[Муке'егп. 

|НЕех Мпез, 


"МЕ пох цена 


Краткая характеристика 


Модуль для дополнительного охлаждения лазеров. Ускоряет процесс. 
‘охлаждения на 30/50/110/150% 


'Обеспечивает автоматическое восстановление поврежденных внутренних 
‘систем корабля медленно/быстро. 


4000/8000 | За счет ускорения процесса дожигания топлива обеспечивает увеличение 


максимальной скорости на 1020% по сравнению со стандартной моделью 


'Айетигпег.. 


За счет более интенсивного преобразования солнечной энергии в энергию] 
защитных полей обеспечивает их более быстрое восстановление (на 


50/75%)- 


Фильтрует поступающие сигналы к системе наведения, 


противоположность ВЗЕ. 


'Сбивает систему наведения оружия противника. 
‘Аналог атомной бомбы. 


`Эти мины используются при отступлении: Сбрасываются сзади корабля: 


Контейнер содержит 10 штук. 
`Аналог НЕех Мтез, но более мощные и 
Выводят из строя систему наведения ор: 


иверсальные. 
я на 5-10 секунд. 


Противоракетные мины. За счет излучаемого тепла отвлекают ракеты на 


Имеет более медленную систему наведения; чем оригинальный вариант, 


но мощнее и чаще поражает цель. 


Блокирует электронные системы. "Подсадная 


ка". 


Ракета дальнего действия, быстрая и маневренная, тяжело уйти даже с 
помощью интенсивного маневрирования_ 


Тяжелая торпеда; применима против медленных кораблей, в основном, 


600 


[Пазеры (Супз; 
Эгеагл Газег. 


Вапзнее МезИе 205 `Очень мощная: но медленная ракета. 
Э#погау Тогреао. 500 

транспортов. 
'Нейгавет Тогредо. 1000 


Огромная торпеда, имеет потрясающую взрывную мощь, но очень 


‘медленная. 


Стандартный лазер, скорострельный. Используется против всего, за 


исключением больших кораблей. 


|ЭНеапп Газег МК || 


7000 Сильно улучшенная модель Знеат лазера. Обеспечивает большую 
скорострельность и наносит серьезные повреждения даже крупным целям 


разрушительной силой. 


Мон Газег 3000 Стреляет цепочками ускоренных электронов. Эффективен в близком бою 

их Воатт 5000 Первый из серии мощных лазеров. Эффективен в бою на любых 
дистанциях из-за высокой емкости трифлкжсоидных генераторов. 

|Рых Веат МКИ 8000) Улучшенная версия оригинального лазера. Обладает по-настоящему 


Главный и самый надежный способ обогащения в 
‘игре, по крайней мере, для меня, это удачная тор- 
говля. Осуществляется она через все туже СММ — 
опция ”Сотитодфес", Тут вы найдете названия това- 
ров, которые разделены по группам, цены на них и 
‘доступное количество для покупки. Продавать мож- 
‘но в неограниченном количестве, т.е. сколько приве- 
зете — столько продадите. Информация о средних 
ценах на все доступные товары по 19 планетам Три- 
‘системы приведена в таблице. Кроме самих планет, 
существуют и космические станции (расе Забоп — 
55) различных типов: торговые (Сотутобйу Мавой — 
(5), ремонтные (Вера Э!абоп — В$) и по продаже: 
‘оборудования (Едшртеги ЗНабоп — Е). Цены на 
предлагаемые товары и услуги могут незначительно, 
колебаться как в сторону уменьшения, так и в сторо- 
ну увеличения. Приведенная таблица сильно облег- 
читвам процесс удачной покупки и продажи товаров. 
— вы можете установить свои собственные стан- 
‘дартные маршруты ‘для скорейшего увеличения ка- 
‘питала. Таких маршрутов немного — желательно ис- 
‘пользовать крупные и близко расположенные плане- 
ты, на которых присутствует весь спектр товаров и 
сырья. В среднем, за удачный рейс вы получаете 
‘около 3-5 тысяч кредитов чистой прибыли при вло- 
женном капитале около 20-30 тысяч. Важен тот факт, 
что цены покупки и продажи одинаковы, т.е, если вы 
‘ошиблись и купили не тот товар, то ничто не поме- 
‘шает вам тут же продать по такой же цене — по-мо- 
ему, это упущение разработчиков. Даже в такой иг- 
ре, как Ейе (многие помнят ее по 2Х брестит), це- 
ны на продажу-покупку были различными, что повы- 
‚шало реалистичность, 


‘очень хорошо заработать. Например, вы получили 


чальную цену, продадите вы его как минимум в 2-3 
раза дороже. Вся эта процедура одноразовая, то 
‘есть второй раз такая халява не пройдет — цены упа- 


нии новых видов вооружения, дополнительных моду- 
лей и ракет. После таких сообщений это новое обо-. 
рудование появится в продаже и, при наличии до- 
‘статочного количества денег, вы сможете оснастить 
(свой корабль по последнему слову военной науки и 
техники, 

Во время нахождения на планете вы можете про- 
‘сматривать свой РАО (Регзопа! Ассезз Оугес4огу) — 
клавиша "Р". В нем вы найдете свой дневник (аи. 
‚Фагу), в котором описаны все ваши неотложные де- 
‚ла, сообщения об имеющемся в наличии грузе това- 
ров (Сагор |пуегиогу), оснащении корабля (5 р. 
1пуегуогу) и опциях игры (бате Орбопз), использо- 
вание которых позволяет вам, кроме всего прочего, 
‘сохранять (не забывайте делать это почаще) и счи- 
тывать игру. Сохранять игру можно, только находясь 
"на планете или космической станции. 

'Мешать вам выполнять свои миссии и зарабаты- 
вать кредиты будут несколько кланов’ пиратов. 
Сыисвал Ргайе Сёл — клан киборгов, имеющий сво-. 
ей целью уничтожение людей за то, что те эксплуа- 
‘тировали их на самых трудных и опасных работах. 
'Эти пираты выбрали старый принцип кровной мес- 
Ти`, и с тех пор, судя по их словам, у них ничего не’ 
вать их корабли и имущество. Всегда держатся 
группами по 3-4 корабля, нападают все. одновре- 
менно с разных сторон. 


\ЛисШа Риайе С1ап — клан гуманоидов, про- 
изошли от группы вечных путешественников, при- 
торговывая то тут, то там. Они ‘не самые ‘агрессив- 
ные в Три-системе, но, несмотря на это, — неустра- 
шимые хищники в пиратском бизнесе. В основном, 
летают по одиночке, имеют очень быстрые и манев-. 
ренные корабли, догнать которые можно лишь на: 
‘форсаже с использованием дополнительно установ- 
ленных дожигателей топлива. 

Комап Риае С!ап — второй из гуманоидных. 
‚кланов, имеющий более темное и зловещее проис- 
хождение, чем Лиса. Предлолагается, что они — 
группа криминальных элементов, предлочитающая 
компьютерное хакерство грубой силе и грабежу, Тем. 
Не менее, они не упустят возможности полакомить- 
‘ся добычей с вашего корабля. Являются серьезными. 
противниками, так как их корабли оснащены самым 
‘современным оружием и каждая встреча с ними мо- 
жет оказаться последней, Нападают, каки СРИпевап, 
группами по 3-4 корабля, но, имея более крупные. 
корабли и мощное вооружение, уступают им в мане- 
вренности, 

Рародо4 Риа!е С!ап — клан мутантов, промы- 
шляющих интерпланетным терроризмом, `Существу- 
щие законы запрещают распространять любую ин- 
формацию об этом клане в целях поддержания об- 
щественной морали, Известно, что’ захваченных 
пленников они подвергают мутациям в течение 5 
лет, полностью изменяя их внешний и моральный 
‘облик. Ходят слухи, что между ними и киндредами 
(Юпоагед) существует какая-то связь, 

Влюбом случае, хотите вы этого или нет, воевать 
‚с пиратами придется, при этом неизбежен выбор ка- 
кой-то определенной тактики ведения боя, Универ- 
‘сальным в данном случае является следующий под- 
ход: не атакуйте пиратские корабли на встречных 
курсах, т.е. в лоб, обычно они оказываются точнее 
вас, Лучше пропустить их мимо и, зайдя в хвост, пол- 
ным залпом из всех лазеров пробить защитные по- 
‚ляи броню. Такая манера ведения боя оправдывает 
‘себя почти в 100% случаев, но действовать надо бы- 
‘стро, пираты тоже не дураки, и если вы долго заси- 
‘делись на хвосте у одного, то будьте уверены, что. 
‘сзади у вас пристроились оставшиеся, Пиратские 
грузовые транспортники имеют, как правило, эскад- 
ру прикрытия, состоящую, в’ зависимости от клана, 
из 2-5 истребителей, Поэтому сразу не зарьтесь на 
‚фупные и медленные транспорты — сначала разбе- 
ритесь с сопровождением. 

"Очень часто при очередном гиперпространствен- 
‘ном прыжке вы оказываетесь в гуще боя пиратов: 
между собой или с военными правительственными: 
кораблями (Магу). Лучше отойдите подальше и по-. 
‘дождите пока они разберутся между собой, — может 
‘оказаться так, что воевать вам уже будет не с кем, 
Возле крупных планет вероятность встретить пира- 
тов ‘намного меньше, чем на окраинах Три-системы. 
Почти всегда они присутствуют возле космических 
ворот, которых не так много и которые позволяют за 
определенную плату (200 Ст) совершить гиперпро- 
‘странственный прыжок сразу через несколько (5-20) 
контрольных точек, что существенно сокращает путь 
перелета. 

Вместе с приобретаемым опытом военных дейст- 
вий в открытом космосе растет и ваш боевой рей- 
‘тинг; от зеленого юнца (Сгееп) вы проходите путь до. 
всеми уважаемого космического волка (Верщаье). 
Рейтинг является универсальным показателем и за- 
висит не только от количества уничтоженных вами. 
кораблей, но и от достигнутых успехов в торговых 
‘делах. При этом необходимо учитывать, что по мере 
прохождения игры, увеличении вашего капитала и 
‘вооруженности корабля сопротивление и количест- 
во пиратов’ растет пропорционально достигнутым 
‘вами успехам. 

‘Окончание на стр, 12 


Начало на стр. 10-11 
Это обеспечивает одинаковую сложность игры на всем ев протяжении и не дает 
‘игроку расслабиться вплоть до победного конца. 

Реализуемая графика (640х480, 256 Цветов) позволяет снизить системные 
требования до вполне приемлемого сегодня уровня. Игра прекрасно себя чувст- 
вует на Репёит 100 с 16 М оперативной памяти и 4-скоростным СО-ВОМ, тре- 
буя на жестком диске около 40 МЬ свободного пространства (минимальные тре- 
‘бования — Репвут-60, 8 МЬ, ЗХСО-ВОМ), Обязательно наличие звуковой карты 
(без нее игра вообще не идет), 1МЬ видео-карты и мыши (джойстика) — управ- 
ление с клавиатуры невозможно, Играть с помощью мыши сначала покажется 
‘неудобным, но это дает большие преимущества в маневренности по сравнению 
‚с клавиатурой, Загрузка Зтайагуе (около 1МБ) заметно увеличивает скорость, 
игры, особенно в тех ее местах, где постоянная работа жесткого диска может за 
медлить переход междумено, "Римавег 2: Те бакепипо" полностью СОЗ овская 
игра — запуск из-под \\Ипдоз ничего, кроме сообщения ‘об ошибке, не даст, 
Компакт-диски с игрой снабжены вкладышами, на которых приводятся полезные 
‘советы по навигации, ведению боевых действий, наиболее часто используемые 
клавиши и их назначение, а также расстояние (в контрольных точках) между все- 
ми суцествующими планетами и космическими станциями Три-системы. 

"По-моему, единственной причиной, по которой игра не стала слишком рес- 
пространенной у Нас, является отсутствие ее русской версии. Анимационные 
вставки не сопровождаются текстовым подстрочником. Даже владея английским 
языком, приходится по несколько раз просматривать одни и те же фильмы, что- 
бы понять суть происходящего и координировать свои дальнейшие действия. 
Кстати, фильмов в игре предостаточно, ведь занимает она три компакт-диска. 
При наличии большого объема жесткого диска возможно играть в полную вер- 
‘сию `Рмавег 2; Те Баепи" прямо с винчестера ло причине какого-либо от- 
‘сутствия проверки СО-АОМ. Для этого достаточно скопировать игру на винчес- 
Па 

'Нуи, конечно, игра не лишена недостатков. Кроме некоторых упущений в тор- 
Говых делах, реализованное разрешение в фильмахне очень высокое (3204400). 
Качество звукового и, особенно, музыкального оформления оставляет желать, 
пучшего — оно явно сыровато для такого клаоса игры, 

Как и во воякой "серьезной итре", в "Риуаеег 2: Тпе Ражелио" существуют 
‘фбеа!-коды. Во время полета нажмите "АННА" для вывода навигационного экра- 
‘на, затем "Р"и наберите следующее: "МО ТАЦЕМТ" — неуязвимость; "ВЕР МЕ ЦР” 
— полное восстановление корабля и вооружения; "РЕТ/РЕТУ" — полные баки го- 
‘рючего для дожигателей топлива; "СНА: ОИТ” — охлаждение температуры лазе- 
‘ров; "АРАМ" — неограниченное количество атомных бомб’ (№ике’ет). Под- 
‘тверждение ‘выбора — клавиша "Еще". Но повторяю банальную фразу; лучше 
‘проходить игру без атих секретных кодов — вы действительно получите удоволь- 
‘ствие. 

В итоге хочется сказать, что "Римайеег 2: Те бажеппо" вполне заслуживает 

вашего внимания, даже если вы не большой любитель ито такого типа. Сам сю- 
жетигры сопровождается очень большим количеством фильмов, снятых на впол- 
не профессиональном уровне с привлечением известных актеров (Сме Ожеп, 
(Спизорнег \Макеп и другие). Так отвлекитесь на минуту от СцакеЗ и ЗЧагсгай и 
уделите немного внимания развитию космического бизнеса — вдруг Из вас по- 
лучится вполне состоятельный гражданин Три-системы, уважать которого будут 
‘пираты всех кланов из ближайших галактик! 
Р,$. Автор выражает благодарность своим лучшим друзьям Акуличу Ярославу 
за моральную поддержку и редакторскую правку и Прокопенко Андрею за пре- 
‘доставленную полную версию игры "Рима!вег 2; Тре Бажепто” и некоторые кон- 
‘сультации по самой игре. 


"ВершаЫе” Владимир Лукша, 
г. Брест 


Разработчик: Уаме/беагБох $08: 
Издатель: Зегга Зи 


Итак, теперь нашего героя зовут Шеппард, и он ка- 
прал спецвойск, численность которых, как мы по-. 
мним, сильно уменьшилась благодаря, прежде все- 
го, мистеру Гордону Фриману (герою оригинальной 
игры, если кто не знает), Да, теперь мы будем иг- 
‘рать за другую сторону, Но спешу огорчить тех, кто 
алчет примерить спецкостомчик кислотных рас- 
‘цветок, снятый с неостывшего трупа Фримана — не 
выйдет. Также хочу опровергнуть всё слухи, раб- 
пространенные через всевозможные зхоконфе- 
ренции, форумы и частные беседы. По’слухам, 
здесь мы чуть ли не всю игру будем идти по пятам, 
за Фриманом, видеть его на горизонте, наш лазер- 
ный целеуказатель будет скользить по его могучей 
‘спинеитдит.п. Так вот, обломитесь, друзья: Фри- 
мана мы увидим всего ‘один раз, когда оч будет 
‘прыгать в телепорт, отправляясь с. "гуманитарной 
‘операцией" в приграничный мир. И ‘естественное 
желание прыгнуть вслед за ним окончится загруз- 
кой последнего 5ауе дате. До этого момента. мы 
‘услышим о Фримане еще пару раз в разговорах на- 
ших сослуживцев и станем свидетелем пары знако- 
мых нам сценок. 

Но стоит начать сначала. Итах, мы летим в вин- 
токрыле под названием Озргеу в качестве свежего 
пушечного мяса. Дело’в`том, что`события в'Васк. 
Мезз уже в самом разгаре и основная раздача со- 
стоялась, но не беспокойтесь, нам хватит. И это 
видно по продолжению стартового ролика. Друже- 
скую перебранку наших коллег нарушает НЛО при- 
щшельцев, сбив соседний вертолетик, ках это Ни пе- 
чально, но, похоже, НЛО было несколько, так как 
‘вскоре сбиваюти.наш транспорт, Что там дальше 
‘было, умалчивается. Очевидно: страшный бой, го- 
‘рытрупов и толпы чудовищ, Наш герой приходит в. 
‘себя в какой-то комнате, рядом валяется два трупа, 
‘один из. которых. пытается. откачать ‘профессор. 
весьма знакомой наружности. Дежа-вю. Естествен- 
но, поначалу у нас нетуни спецкостюма, ни лома, И 
(с этим связан один прикольный моментик. В’нача- 
ле, пройдя по коридору; мы увидим через окно не- 
Куо лабораторию, в`которой работает лаборант в 
защитном костоме, а на столе лежит бывший чело- 
век, но теперь зараженный паразитом и ставшим 
чудовищем. И вдруг сие чудище встает, мы в Шоке, 
‘лаборант в панике. Бедняга отчаянно стучится в ок- 
но, пока монстр к нему подбирается, а мы же, и не 
помышляя о помощи, с интересом наблюдаем за 
происходящим, Естественно, монстр убивает лабо- 
ранта, казалось бы, финита_ля комедия, но туг 
монстр берет явно еще не остывшее тело и броса- 
ет его в окно. Вот телерь-то’наступает наша оче- 
‘редь паниковать, ведь, ках я говорил, у нас еще нет 
ни слецкостома, ни оружия. Веселуха! 

Вскоре, конечно, найдется и костюм, и лом, ну и 
‘далее по списку. Найдя рацию, мы узнаем, что все. 


НОВОСТИ 


Не успели отгреметь бои на Арене, а уже начались 
работы над @ЗРопгезз, Что же на’этот раз пригото- 
вили любителям ЗО-асбоп? 

Во-первых, по утверждениям разработчиков, — 
множество новых разнообразных карт и моделей. 
Игровой процесс будет построен с расчетом нато, 
что игроки в процессе соревнования будуг совер- 
шенствовать свои умения в’ различных прыжках, 
‘способах движения — и именно это даст им 
нительные соперние 


борьбу за. Флаг 
ков, И вы, ис 
ния, нужно хорошо про 

Кроме этого; следует отметить, что в команду 
‘разработчиков входят лучшие специалисты по ©0- 
зданию карт из Великобритании, программисты с 
‘опытом работы над проектами Виззап ОмегкИ, 
'Аззаи! Тгоорегз, Аи 2 и др. 

И, безусловно, подобные игры не могут произ- 
водить хорошее впечатление без превосходных 


Системные требования: Р166, 16 МЬ, $УСА,250 МЬ НОО (это с компакта) 

Итак, вот он АФ4-оп’чик. Ликуют все, кто не наигрался в оригинал, кому было ма- 
ло, кто устал ждать. Сей продукт скрасит дни и месяцы (годы?) ожидания второй 
части нашумевшей игры. И к тому же сам по себе НаН-Ше: Оррозта Рогсе’ до- 
вольно оригинальная и интересная вещь с достойным сюжетом. А ведь именно 
сюжет сделал ее родителя культовой игрой. 


еще далеко не закончено, что пришельцев пруд 
пруди и что твое присутствие нисколько бы не по- 
мешало, Первая цель — это пройти кевоим. Вокруг 
‘последствия прошедшего. боя, трупы солдат, сби- 
тый Озргеу, разрушения. И снова одним из наших 
‘излюбленных способов передвижения будет пол- 
‘зание на карачках по различным трубам, вентиля- 
ции и всевозможным дырам. По пути'к своим мы 
прокатимся на памятной подвесной дороге, на ко- 
‘торой этим утром Фриман ехал на работу, но те- 
‘перь вокруг все поломано, искрит проводка, а голо-. 
‘совая запись то и дело глючит и завывает, Атмо- 
‘сферно; На первых порах нашими врагами будут 
‘исключительно пришельцы, преимущественно гад-. 
кие паразиты, те, что норовят прыгнуть из любой 
‘дыры, вцепиться тебе’в башку и подправить кое- 
что в’ мозгах: Кстати, здесь мы познакомимся с 
первым новым монстром. Он’ представляет собой, 
‘запущенный вариант зараженного паразитом чело- 
века. У’него появилась здоровенная пасть во всю 
Грудь, и он может кидаться какой-то гадостью, а 
также любит носиться за вами со всех Ног, широко. 
‘разинув вышеупомянутую пасть. 

Итак, мы в штабе и тут же становимся свидете- 
лем того, как некая шишка отдает по рации кому-то. 
приказ пометить последнюю цель для‘авиаудара и 
уходить, так как скоро начнется ковровая 'бомбар- 
‘дировка’ местности, Всломнили? По ту’ сторону, 
эфира сидит Фриман и вскоре начнет пользовать-. 
‘ся целеуказателем в своих целях. Отдав` приказ, 
‘полковник (наверное) уделяет нам внимание и при- 
хазывает нам следовать в ангар и садиться в вер- 
‘толет. За окном мы можем воочию наблюдать, как. 
'наши ‘товарищи уже грузятся в ‘вертолет. Ребята; 
‘Похоже, отправляются на разборки с Фриманом, но 
присоединиться кним мы не сможем. Прямо перед. 
‘нашим носом при выходе на площадку закрывает- 
‘ся дверь, и сквозь окно мы видим... 

Ба! Знакомые все лица: Сквозь окно на нас смо- 
тритЧеловек с чемоданчиком: Опять он! И далее по, 
игре мы встретим его не. раз, он иногда будет нам. 
‘помогать (дверь кое-где открыть), Но в основном. 
‘просто пялиться на нас или заниматься своими де- 
лами. Итак, дверь закрыта, и нам ничего не остает- 
‘ся/как искать военного счастья в другом месте: 

‘Вскоре мы встретим еще парочку новых монст-. 
‘ров. Это, во-первых, некое существо, бегающее на. 
‘двух лапах, плюющееся шипами, которые, кстати, 
‘могут втаркиваться в’ различные поверхности, за. 
исключением нас, конечно, иначе к концу игры мы 
‘были бы похожи на ежика. Другой — это разговор. 
‘особый. Его появление обустроено схриптосцен- 
кой. Представьте картину. Зашли мы, значит, вту- 
пик, дверь закрыта, стекло не бьется, а профессор 
с охранником внутри комнаты и не думают нам от- 
крывать. Затем мы видим, что где-то внутри комна- 


моделей, графического и звукового наполнения и 
люди, разбирающиеся в ‘этом, тоже есть в команде 
@ЗРойтезе. 

Час: — человек, который пишет звук, 
‘имеет собственную студию дома! 

С выпуском @3 ОК кодирование‘уже Началось, 
хотя идей для усовершенствований структуры про- 
екта появляются каждый день. Особое внимание 


— даже 


ты, но вне пределов нашей видимости, что-то свер- 
кает — явно туда телепортировался пришелец. Да- 
лее следует диалог вышеупомянутых, из. которого, 
следует, тако-о-го они еще’не видели, а охранник 
‘самонадеянно обещает грохнуть пришельца и даже 
‘стреляет куда-то из пистолетика, но в ответ получа- 
ет очередь электроразрядов. В комнате что-то 
взрывается, стекло вдребезги, путь свободен. 
Вскоре мы увидим этого загадочного монстра, Он. 
представляет собой гуманоидоподобного страшил- 
Ку со здоровенным, но единственным глазом, сжи- 
мающим в одной из четырех лап страшное на вид. 
оружие. Оружие живое, шевелится, дергается и ис- 
пускает электрические разряды с характерным зву- 
ком. А после смерти хозяина оружие продолжает 
жить и ведет себя как паразит, стараясь прыгнуть, 
на вас. Естественно, вы можете заполучить это ору- 
жие в пользование. Сам же монстр представляет 
‘собой аналог человеческого слецназа. По поведе- 
нию очень похож: убегает с линии огня, прячется за 
‘углы, пригибается и даже кидается аналогом грана- 
ты, это некая штуковина, которая некоторое время 
искрит, а затем лопается. В игре этот монстр будет 
нашим основным противником, 

Дальнейшее путешествие приводит нас. в’гро- 
мадный комплекс, в котором уже явно давно иссле- 
‘довали пришельцев, там даже есть несколько здо- 
‘ровенных ангаров, в которых воспроизведена часть 
их мира, с. живыми растениями, светильниками и 
монстрами. 

Там же мы встретим еще одного нового для нас. 
врага. Здоровенное паукообразное животное, рез- 
во бегающее и плюющееся такими’ шаровыми 
молниями, от которых исходят во вое стороны эле 
ктрические дуги, Да-с... Словишь такую фиговину= 
мало не покажется, В этом комплексе мы обнару- 
жим парочку новых инопланетных штуковин, Во- 
первых, это инопланетный (а может, выращенный 
‘уже здешними профессорами) агрегат, живой (ур- 
чит, шевелится). При использовании мы'его даже’ 
‘поглаживать будем, а процесс зарядки более пох 
хож на кормление. Снаряды же для этого оружия не. 
просто валяются, где попало, а производятся дру- 
‘пим организмом — этаким полипом, который мож-. 
но встретить в различных местах и преимуществен- 
но на стенах и потолках (это затем пригодится), 
„Другая же штуковина это даже не оружие. Помните. 
‘прилипших на потолке зубастых тварей, свесивших. 
языки ловушки ‘вниз? Так вот, теперь один из них. 
‘будету нас, При удержании стрельбы он извергает 
‘свой язык по прямой на громадные расстояния, а. 
встретив на своем пути живую плоть, он начинает 
‘тянуть нас к ней, Вот здесь-то и пригодятся полипы. 
на стенах. Есть пару мест, где без подобного ска- 
‚лолазания не обойтись. 

"Да, я, кажется, забыл рассказать. Помните, я го- 
‘ворил, что Фримана мы увидим только прыгающим. 
в телепорт, который ведет в мир пришельцев? По- 
‘сле этого весь дорогостоящий агрегат, естествен- 
но, скоропостижно, накрывается медным тазиком 
(наверно, у них тут все одноразовое), происходит 
‘ряд разрушений, однако’ сходить в гости к при- 
‘шельцам нам-таки придется. Там же, в том же 'за- 
‘ле, преспокойно, без всяких агромадных конструк- 


уделено прорисовхе оружия. И, благодаря этому, 
вы никогда не будете пользоваться снайперской 
‘винтовкой, более всего похожей на ‘длинную палку 
швабры. 

‘Остается только немного ‘подождать и оценить, 
новинку по достоинству, но:на‘первый взгляд. ка- 
жется, что жарких сетевых баталий в компании дру- 
зей нам не избежать. 


цИЙ висит телепорт. Нет, нам не ‘придется долго 
шляться по’их миру. Как говорится, в гостях хоро- 
шо а’дома лучше, Попрыгав по островкам, мы на- 
блюдаем замечательную сценку. Где-то в вышине 
раздаются всполохи разрядов. Ну, думаю, кого-то, 
придется мочить. Вместо ожидаемого монстра, в 
вышине появляется простой профессор в белом. 
халатике. С истошным криком он приземляется на 
‘соседний островок с фатальными для себя послед- 
ствиями, Осмотрев тело, мы обнаруживаем крутую. 
© вида пушку, которая стреляет минителепортами, 
Толку от этого оружия мало, Обоймы хватает всего, 
на десять выстрелов, сам выстрел летит медленно 
и попасть сложно: Однако‘есть ведь второй режим 
стрельбы, и задействовав ‘его, мы сразу поймем, 
откуда здесь взялся бедный профессор. Дело в 
том, что второй режим это вовсе и не стрельба, а. 
‘оружие телепортирует себя и своего владельца об- 
ратно на Землю и наоборот. Так что туда-сюда 
можно прыгать до тех пор, пока патронов хватит, 
однако хватает максимум на один такой "выстрел" 
(съедает 60 процентов энергии), но вы не пережи- 
вайте, у пришельцев всегда наготове телепорт, ко- 
торый приведет вас обратно на Землю (или, может: 
быть, он создается этим оружием?). 

Еце один интересный момент в игре — это ког- 
‘да вам придется прогуляться по канализации, Дело. 
вом, что освещения там нет и, судя по всему, ни- 
когда не было, Не видно ничего, то есть абсолютно, 
ни-че-го, Гулять вам там придется с использовани- 
ем прибора ночного видения, который здесь вмес- 
то Фримановского фонарика. А удовольствие. это 
‘сомнительное, При использовании этого прибора, 
‘окружающее видится в монохромно-зеленом виде, 
зона видимости очень ограничена, а еще все в по- 
мехах. Положение ухудшает обитатель этой кана- 
‚лизации. Дело в том, что ее облюбовали те самые. 
паукообразные твари с шаровыми молниями, и их 
довольно много, Они там даже гнездо свили, и нам. 
‘придется порешить пару только что вылупившихся, 
‘детенышей. А что вы на меня так смотрите?! Они, 
ведь кусаются! 

К середине игры начинается самое интересное, 
‘Дело в.том, что из’ охотников (отстрел всяких про- 
фессоров, лаборантов ‘и Фриманов) войска вдруг 
превращаются в дичь. Помните нинзяобразных. 
Женщин, резво бегающих, прыгающих и стреляю- 
Щих из пистолета с глушителем. Так вот, оказыва- 
ется, это не наши союзники, а представители некой 
‘супер-мега-гипер-секретной спецслужбы под на- 
званием Васк Орз, их послали окончательно ула- 
дить все произошедшее, Это означает убрать всех, 
возможных свидетелей, а это не только профессо- 
ры, лаборанты, Фриманы, но’и доблестные войска, 
которые увидели достаточно для того, чтобы обес-. 
печить их молчание самым радикальным способом. 
У вышеупомянутых нинзя-женщин появилась муж- 
‘вая половина, затянутые во все черное спецназов- 
цы, но вооруженные довольно. ‘стандартными авто- 
матами, Есть момент, когда вы помешаете им со-. 
вершить глобальную гнусность. В подземном гара- 
жевы найдете двух спецназовцев, ковыряющихся в. 
кузове военного грузовика. Устранив их, вы обна- 
ружите там ящик с боеголовкой (несомненно; ядер- 


ной), которая подготовлена к взрыву. Слешно от- 
ключи, ее; мы завоевываем доверие охранника. 
Кстати, вскоре мы через окно увидим, как там же 
ковыряется Человек с чемоданчиком. Я, признать- 
ся, даже обрадовался, так как знал, что могу туда 
вернуться через приоткрытые ворота, и уже пред- 
‘ставлял, как прикончу этого докучливого:мужичка.. 
Но, вернувшись, мы обнаруживаем ворота закры-. 
тыми. Облом. 

Итеперь стоит поговорить о главном нововведе- 
нии, У нас появились союзники, Нет, не те бесхре- 
бетные профессора и безобидные охранники, год- 
ные только для разговоров и чтобы дверь открыть. 
Нет, это наши коллеги, военные. Встретив их, мы 
можем водить ихс собой, и они довольно ощутимо 
‘помогают нам своим огнем. Но’ здесь есть еще’ 
‘один момент. Нам жалко, когда их убивают, Есть, 
еще два специальных типа солдата. Первый, это, 
‘инженер (наверное, его так можно назвать), глав 
нов его оружиене пистолет, а автоген, которым он’ 
‘может вырезать для нас некоторые двери. Второй. 
— это медик, Он способен лечить нас и, похоже, 
медикаментов у него ну о-о-чень много, Выглядит: 
‘это так. Товарищ достает шприц, вкалывает его 
нам_и начинает закачивать нам какую-то дрянь 
вплоть до 100 процентов здоровья. Еще одно ново- 
введение — появление веревок, на которые мы мо- 
жем вэбираться, раскачиваться и прыгать, как Тар- 
зан, Очень, кстати, неплохо реализованы, Хотя ког- 
‘да мы лазаем по веревке, более похоже на то, что 
мы нанизываем себя на нее, 

Кстати, в игре есть одна особенность, На протя- 
жении всей игры нам будет казаться, что нас ведут 
за ручку. В некоторых местах по воздуху летают не- 
кие источники света, недвусмысленно указываю- 
щие направление нашего движения. 

В игре есть два босса, убийство которых, как по- 
лагается, представляет собой подобие головолом- 
ки, каки вооригинальной игре. 

Ну, ив завершение расскажу об оставшихся но- 
вых видах оружия, В ‘игре, вместо барабанного ре- 
вольвера, появился крутой пистолет с лазерным 
прицелом. Он стреляет теми же пулями, что и ре- 
вольвер. Есть также снайперская винтовка. Очень, 
крутое оружие, но патронов к ней безобразно ма- 
ло: Исчезли оба лучемета, Нету больше рапы-мухо- 
стрелки. Нету арбалета. Вдобавок к лому появился: 
армейский нох, Ну и, естественно, есть вышеоли- 
‘санные орудия уничтожения. А так же появился пу-. 
‚лемет, зверски убийственная штуковина. 

Если вы думаете, что я раскрыл слишком много, 
о вы ошибаетесь, Подробно описывать все ваши 
‘злоключения не имеет смысла, играть будет неин- 
тересно. 

В финале игры, как и в оригинале, мы встретим- 
‘я с Человеком с чемоданчиком, и на этот раз’он 
нам будет рассказывать о’приеме на’работу, но... 
Нас ждет жесточайший облом. Всего, что мысо- 
вершим в игре, оказывается недостаточно, чтобы 
быть принятым на работу. Таких не берут в космо- 
навты, 

Шеппард вынужден ждать дальнейшей оценкой. 
Селя ви. А все-таки интересно, что это за работа, 
‘такая? Будем ждать Най-Ше 2. 


Теперь поговорим о.компакте. Игра настолько 
‘заинтересовала всех, что на’рынке я видел 1, 2, 
3.., целых пять различных компакт-дисков, Есть. 
версии от "Седьмого волка", "Фаргуса", Виз и па- 
ру безымянных “издателей”. У меня версия от 
"Фаргуса", Хотя на ней написано "Полностью на 
русском языке", на самом деле переведены толь- 
ко надписи. И, слава богу, Английская озвучка не 
‘тронута, что радует. Самое главное преимущество 
это то, что на диске, кроме ад4-оп’а, есть ориги-. 
нальная версия, а еще Теапт Ропгезз, для любите- 
лей поиграть по’сетке или модему с друзьями, 
Кроме того, на диске есть боты и куча карт и мо- 
‘делей для многопользовательской игры: Единст- 
венное неудобство — в этой версии на винте все. 
‘добро после инсталляции занимает более 600 ме- 
габайт. Глюков, связанных с локализацией, обна- 
ружено не было. 

Р.5, В постокриптуме я расскажу вам о том, что, 
‘поможет вам без лишней нервотрепки пройти наи- 
‘более сложные моменты игры. Естественно, речь 
пойдет о СпеаЁ кодах. 

Коды практически теже, что и в оригинальном 
Наи-Ше, но,с некоторыми изменениями. Измене- 
ния эти касаются того, что в Оррозпа Рогсе появи- 
‚лись новые виды оружия и, соответственно, исчез- 
ли некоторые старые, 

В первую очередь стоит упомянуть, что при за- 
‘действованных кодах оригинальная игра, как и про- 
‘должение, может глючить, некоторые скриптовые 
‘сценки могуг отсутствовать. Так что советую ` вам, 
выключать коды, как только трудный момент будет. 
позади. И также советую не сохранять игру, когда 
включены какие-либо СреаЁ коды. 


йет_апалк. 
Ивт_албдое, 
Пет Банегу 
дет. пеаиАКА, 


(ивароп_98и5, \увароп. дос, ап 


Итак, начнем, Чтобы получить возможность за- 
‘действовать коды, вам следует сделать следующее. 
Загрузите игру со следующими параметрами в ко- 
мандной строке (можете сделать батник, а можете. 
‘перечислить их в свойствах ярлыка); Н.ехе -сопзое - 
бе +э/ спеаБ 1. После этого вы получите доступк 
консоли, которую вы можете открыть, нажав на тиль- 
‚ДУ (`) или выбрав соответствующий пункт в основ: 
ном меню, В консоли можно вводить нужные вам ко- 
ды. Теперь, для того чтобы отключать коды, перед 
‘сохранением или после прохождения трудности сто- 
ит ввести в консоли следующее: Ыпа’х ”деуеюрег 
(0:5 спеав`0у" (естественно, вместо х; может быть 
любая другая клавиша) теперь по нажатии на х все. 
коды отключатся, Можно также добавить эзуе диск’ 
и тогда по х игра будет еще и сохранена. 

Ну, и в завершение список долгожданных кодов’ 
(ихнадо набирать в консоли): 

/600— рехим бога (бессмертие); 

/МОСНР— проходить сквозь стены (летать); 
/МАР` хххх — загрузить карту (формат карты 
с#ах (с1а1 ит.д.)). Этот код может нарушить по- 
‘следовательность скриптосценок, 

ИМРИЗЕ 76 — "блин-О-Мавс” то ли восстано- 
вить всех монстров на карте, то ли наоборот, всех. 
уничтожить (никогда. не. пользовался). Перед. ис- 
пользованием. его вам следует установить, 
зу слеав 1, деуеюрег 1 и тр айомтопыега 1, 
/ЛМРИТЗЕ 101 — должно давать все оружие и 
патроны, но некоторые говорят, что иногда этот Код 
не работает или работает, но не.сразу или не так. 
Не знаю, У большинства все работает как.надо. 


Теперь предметы и оружие, которые доступны только в. ОЕ 


`Эта‘новая игра из. самой знаменитой гоночной се- 
рииявляется истинным продолжением и наследяи- 
ком всех лучших традиций своих предшественни- 
а я 
Но любителей погонять с ветерком на хороших 
‘машинах ждет и много нового в этой версии. 
Прежде всего, ездить можно будет только на 


М5 МЕНЕ 


Рогзопе и никаких альтернатив у вас нет. Но если вы 
‘думаете, что лишитесь разнообразия выбора — то. 
‘очень сильно ошибаетесь. В’игру включены все мо- 
‘дели этой знаменитой автомобильной компании, на- 
чиная с первого 1948 356 гоабзегаи заканчивая бы- 
‘стрым 959, который был запрещен в Северной Аме- 
рике — тем самым, который является источником 
‘проблем Билла Гейтса. Всего это больше 80 машин. 
Игра использует новый графический двигатель, со- 
‘зданный с нуля и не являющийся переработкой ста- 
рых. Физика полностью обновилась, чтобы точно 
моделировать характеристики каждого ‘автомобиля 
в отдельности, Теперь это — самый натуральный го- 
ночный тренажер, а не просто игра для развлече- 
ния, 

Игровой процесс предлагает на выбор три вари- 
‘анта: Эволюция Рогзсве, Быстрые гонки и Води- 
тель-испытатель. Быстрые гонки — достаточно, 
‘очевидный пункт меню — предназначен для тех иг- 
роков, которые хотят просто испытать свои силы на 
разных машинах и трассах. Существуют три подка- 
тегории в Быстрых гонках: первая из.них — обык- 
новенная гонка на выбранной вами машине. Вы 
способны выбирать количество. противников, тип. 
их автомобилей, и трассу. Вторая и третья подка- 


тегории отличаются ус- 
ловиями победы. На- 
стоящие знатоки МЕ 
должны помнить эти. 


Вот и все, 
Н&последок 
посоветую всем 
поклонникам 
'НаН-Ие и всего, 
что’ с ним 
связано, сайт в 
ицегпе!, целиком 


/СМЕ_ хххх — получить означенный предмет и полностью. 
(оружие, амуницию и др,). посвященный 
этим вещам, 
‚апуто_357 \увароп_ 357. Сайт английский, 
‘атито_ЭтидАВ: „_ мвароп-ЭатАВ: но очень 
‚ато Этутбох \увароп_ЭтиВапддий интересный, там 
‘ато _Этитсйр \уеарой_ сгоззБоми можно найти 
\меароп стом аг всевозможные 
апиоо_ Боско! \увароп.едоп райспез, коды, 
‘ато. сгоззБоми ммеароп_даи5з. дополнительные 
меароп_дюск карты, боты и 
меароп_вапдогепаде: море информации 
узеарол_потеюил как о 
‘мвароп_трб, существующих, 
мвароп.рупоп , так о еще не 
\увароп. гро. вышедших 
умеарол_зайсве! проектах, 
\меароп-зроюип ‘связанных с. 
мвароп_зпак Нан-ие. 
‘меароп {приипе. Там можно найти 
\ивароп_рУРол не работают в Оррозио Рогсез) полную 
проходилку 
апуто Эт как НаН-ЦНе, 
‚атуто_даиззойр. ‘атттю_едопсйр. так и Оррозт9 
Рогсез. 
Вот адресок: 
НАЕЕ-ЦЕЕ, 
РСбАМЕ.СОМ. 
Игорь "бИМег” 
‚атто_762. Галуза 
‘апито_зроге '9мег_2х@тай. ги 


настоящим испытате- 
лем, то вам предстоит. 
тестировать машины в 
ряде специальных миссий-испытаний. Например, 
требуется пройти сложную трассу слалома за 45 
‘секунд. Вы будете оштрафованы за каждый сбитый 
ограничительный конус или несвоевременное про- 
хождение трассы. Другие испытания предусматри- 
вают тестирование всех возможностей ‘автомоби- 
ля, начиная с режима заноса и заканчивая испыта- 
‘ниями режима торможения. 

Питер Ройеа, менеджер проекта, говорит, что. 
решение о включении этого способа игры пришло. 
после посещения заводов РогэсНе в Германии, 
когда команда разработчиков собирала необходи- 


Ах 
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мые данные о моделях авто. То, как производите- 
ли автомобилей работают со своими испытателя- 
ми, настолько поразило Питера, что однозначно 
‘было решено создать аналог этого процесса в'но- 
вом №Е$ 5, 

Все эти факты говорят только о самом серьез- 
ном подходе авторов серии к своей работе и о том, 
ЧТо нас с вами ждут удивительные мгновения, про- 
веденные за рулем одного из самых знаменитых и 
престижных автомобилей в мире. 

Подготовил Андрей Антонов. 
а[иас{@тай.ги 
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русефекализация игр 


Размышляя над названием этого материала, я долго пытался подобрать слово, наиболее полно ха- 


рактеризующее нынешнее положение дел в индустрии адаптирования западных игр к местным усло- 
виям. Думаю, что смог найти достаточно точное определение. Прежде всего, конечно, речь идет о 
переводах, которые выполняют такие известные многим пиратские конторы, как ”Фаргус” или, на- 
пример, ”7-ой,Волк”. Впрочем, в количестве ляпусов, глюков и багов, производимых с завидным 
постоянством в своей работе, и официальные компании типа 1С или Вика не намного отстают от 
этих нарушителей прав интеллектуальной собственности. 
Сегодня я хочу начать рубрику, которая, возможно, поможет вам избежать неприятных минут и многих 
разочарований, которые заготовили вам наши ”умельцы” вместе со своими ”профессиональными акте- 
рами”. Если материал получит хороший отклик, то в каждом номере я буду рассказывать о нескольких 
играх, прошедших перевод на русский язык и о тех проблемах, которые у них после этого появились. 
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Итак, первым 
номером 
сегодняшней 
программы 
идет игра 
"Темный мир”, 
281, 
оригинальное 
название, 
О1всиоЦа Мой, 
разработчик — 
Ремес! 
Етецамтеги, 
издатель — 
'Рзудпоз!5 
(ум. рзу9поз!8. 
сот), 
адаптация — 
7 Мон, 


я  Предположил бы, были ли р” азки бло! 


‘Сама игрушка — типич- 
ный квест, действие 
которого разворачива- 
ется в знакомом мно- 
тим мире Обсмоиа. 
Этот проект выглядит 
несколько необычно, 
так как две предыду- 
щие игры, основанные 
на мире Оесиойа, бы- 
ли гораздо более жиз-. 
нерадостные, но, впро- 
чем, оригинальная вер- 
ЗИ = сия 05нойа № г вы 
мо глядитнеплохоми в соб- 


русской версией проблемы начинаются сразу же 


Первые "непонятки" связаны с самим названи- 


ственном стиле, А вотс” 


быть перемещенным вручную, тах что близлежай- 
ший голем использовал чудаков"; 

"Что, если отсутствующие части являются ли 
‘уловку одним из заговоров, Вы знаете, собираю-. 
щийся попытка и отвлекаете Вас, от уделения вни- 
‘мания, что они делают?" 

Вероятно, пиратство не приносит достаточно, 
‘денег для оплаты услуг действительно профессио- 
‘нальных переводчиков, и приходится пользоваться 
их электронными аналогами. Это понятно, и по- 
‘своему я даже сочувствую ребятам из "7-го волка”. 
Но зачем же наглеть до такой степени, что переве- 
`денный текст ручкамине поправить? Ну не поверю 
Я, хоть стреляйте, что нормальный человек может 
‘написать: "Я предположил бы, были ли указки бло- 

Кировки изобретены для воров, аншпуг был изоб- 
а Частного Слушателя”, По мне — так это, 
‘отфровенный бред. В игре, благодаря переводчи- 
хам, появились некие чудаки; которые использут 


ем. Дело в том, а ЧО я 


мир", название ярлыка на рабочем столе и в меню 
"Пуск" — "Черный Подлунный мир”, а меню самой 
игры можно лицезреть "Ночь дискового мира”, Нуа: 
если, вдоволь "насладившись" перлами наших со- 
‘отечественников, решитесь на ее тотальное унич- 
тожение с вашего компьютера, то в деинсталляци- 
‘онном меню сможете наблюдать "Ночь Мира-Дис- 
ка”. Складывается впечатление, что либо у "Седь- 
‘мого волка” текучесть кадров настолько фантасти- 
ческая, что над одним переводом ‘успевают пора 
‘ботать четыре разных человека, либо эти же четы» 
ре человека работают над проектом одновременно 
‘иэ-за чрезмерного рвения. 

С непривычки у рядового пользователя может 
‘закружиться голова, нуа я, как человек имеющий: 
‘некоторый опыт, продолжаю обзор, С таким нача-. 
‘лом продолжение должно быть сногсшибательным, 

Прежде всего, должен отметить, как бы в оправ- 
‘дание "7-го волка", что совесть у них все еще, не- 
‘смотря ни на что, есть, В данном случае, она, то’ 
‘есть совесть, проявилась в том, что переводить го- 
лоса ребята не стали. Вот уж подарок, так подарок. 
‘Вовремя поняли, что такое обилие материала, да. 
‘еще'и с жуткими акцентами, перевести им просто. 
не под силу. 

Но, если уж быть до конца честным, то доморо- 
щенные "профессионалы" не стали себя утруждать, 
‘даже толковым переводом текста. 

Уже действительно старой, но никак не доброй, 
‘традицией у русефекаторов стало сносное качест- 
во работы только’в начале игры. Больше 25 про- 
центов почти никто’ из них не тянет. Иногда, но 
очень редко, примерно с периодичностью появле- 
ния сазисов-в Сахаре, появляются на экране хоть, 
немного осмысленные фразы. А уж связное пове- 
‘ствование персонажей — настоящий праздник, из 
разряда невероятных чудес, 

Нуа большая часть выглядит примерно так: 

*Я знаю, как Вы любите говорить, но я был бы 
ненависть к Вам, чтобы изнашиваться это красивый. 
Ваш глас"; 

"Я надеюсь, что не имелось никого вниз нихе то- 
го, когда это залегало“; 

“Огромный телескоп был слишком большой к 


для воров, бу и изо! 


к 5 

Но ЭТО нда Не все, Нижеприведенная Фраза, бе: 
зусловно ‘и однозначно, может участвовать в кон- 
курсе на самый идиотский перевод — "вниз ниже 
того", как вам это? 

После всех этих примеров, я ‘надеюсь, вам ста- 
новится ясно, что русефекаторы превзошли себя и’ 
‘сделали, неплохую в оригинале игрушу, совер- 
шенно неиграбельной. Если в асбоп машинный пе- 
ревод проходит почти всегда, и это срабатывает 
‘даже в некоторых стратегиях, где всего-то надо 
вникнуть в цель миссии, но в квестах — ни за что. 

А О5суюпа относится к тому разряду игрушек, 
'Где непосредственное разгадывание загадок — это 
‘только полдела, Вторая половина удовольствия со- 
‘держится в прекрасных, слегка ироничных, диало- 
гах. Не понять этого, видимо, никогда темной душе 
'СО-шного пирата. 

На фоне столь серьезных ляпов путаница в име-. 
нах и родах кажется совершенно обыкновенным 
‘делом. Так, тролля по имени Малахит называют и 
Малашитом, и’как-то еще, богиню Эррату заодно 
величают и Опечаткой, а несчастный бар Октарино- 
вый Попугай носит имена "Попугай Октарина", "Ок- 
тарина Паррот” и "Октарин Паррот" однозременно, 

Видимо, первоначальная моя догадка о большой 
команде переводчиков, никогда не видевших друг 
‘друга в лицо, имеет под собой какую-то почву, 

'А последним гвоздем в крышку проба этого ком-. 
‘пакта’ станет мое упоминание об убогих, мелких, 
‘неярких шрифтах. Именно они вполне могут стать, 
го терпения и заставит разбить боко © игрой о бли- 
жайший твердый предмет, чтобы хоть немного, 
прийти в норму. 

Так что, мой вам совет, — если хотите уберечь 
‘свои нервы — ни в коем случае не покупайте этот’ 
компакт. 

'Вторая строчка сегодняшнего обзора — русские 
‘версии игры пгеа! Тозтлатеп! от "7-го волка” И 
компании \МебСо!: 


кировки изобретен А 


бретен, 
для Нас Пот 2% 


торые решатся приобрести этот компакт ради ори- 
‘гинальной версии — ее там уже нет.(. Заставка и го- 
‚лоса ботов раз и навсегда переведены... 

Хотите вопрос на засыпку? Как можно испортить, 
‘стандартный оконный интерфейс, не используя ни- 
каких шрифтов, кроме стандартных? Не знаете? Я 
тоже раньше не звал... зато теперь для меня это не 
является проблемой — просто при наборе текстов: 
нажмите один раз Сарз оск и "дело в шляпе". 

Яркий тому пример — внешний вид русской вер- 
‘сии Олгеа! Томтаглеи! от "волков". 

'Постарались, нечего сказать... И так перетруди- 
‚лись, видимо, на этом поприще, что. сил на непо- 


пейал! госке!$ — "наст. ракеты", НОО — "ЭЛТ” (эле- 
ктронно-лучевая трубка?). 

Название оружия тоже не сохранило нормально- 
го вида: ракетница названа "Ракетометом”, "Пис- 
толь" — это на самом деле пулемет (пи! оил), 
"Пульсвин”” — Рызебип, обычный пистолет 
'Елюссег просто назван "Энфорс". Ведетеег так и 
‘оставлен "Редимером", но в самой игре почему-то 
‘называется "Искупителем". 

Есть еще в игре меню одно интересное — в ори- 
гинале "Зреесн Види” называется. Необходимо 
‘оно для того, чтобы команды ботам назначить на 
различные клавиши. Так вот его назвали "Связь ре- 
чи” (вероятно, у переводчиков с этой самой связью. 
проблемы). 

Тау — угрозы, переведены как "Хамы", И ка- 
кие же высказывания мы там видим? "Дубина, Ум- 
риСука, Пацан” — в русском "переводе" все это да- 
‘леко не так естественно, как на английском. Впро- 
чем, угроз явно маловато по сравнению с оригина- 
лом, и они редко соответствуют тому, что на самом 
‘деле будет сказано: 

По невыясненным причинам словарный запас. 
ботов почему-то шире; чем наш собственный, но 
они также произносят совсем не то, что появляется 


русская м янгдийская версии 


- КОРЕ. 
оо КМАМЕМТ 


на экране: жри это — подавись, следующие — да- 
‚лее, больно — ранение, тебе будет плохо — ты труп. 

'Иногда вообще просто детский сад: "Куси мя!", 
"У-то-то” — такого точно’в оригинале не было. 

Каквыюшее достижение на этой стезе можно от-. 
‘метить — "Цель нахрен уничтожена". 

Причем произносится все это невнятно, и голо- 
‘сау них не различаются — только мужской и жен- 
‘ский. Слушать это долго невозможно, но, к счас- 
тью, речь можно легхо отключить. 

‚Очень интересным мне показался перевод наст-. 
‘роек сложности турнира. Ребята, сотворившие это 
‘чудо, или только что вернулись из казарм славной 
“защитницы рубежей", или горят просто неуемным. 
желанием туда попасть. Других причин для постро- 


Заметьте, "черпак” и "салага" поменялись мес- 
тами, 

Названия мутаторов не всегда позволяют по- 
нять, что же они делают: "резня, шокергиб, реаль- 
ные ракеты, без прибамбасов”. 

Настраивая параметры своего игрока, вы може- 
те стать не просто солдатом или солдаткой, но да-. 
же "бабом с ружьем”. 

Голос, который должен был объявлять о ФоиБе, 
пи, убга, попзег КИ, несет вообще какую-то чушь, 
‘про "прирожденного убийцу" и "сверхмонстра", Да. 
и произносит он это совсем не так торжественно, 
Вместо К по эргее, теперь какой-то "Ореол сла- 
вы". В общем, атмосфера игры, немаловажную. 
‘роль в формировании которой играла озвучка, бы- 
ла уничтожена окончательно и бесповоротно. 

Даже после “полного” удаления эта версия ос- 
тавляет после себя не только неприятный осадок в 
‘душе, но и 450 мегабайт различных файлов, Ну, а 
патч до версии 4.02, естественно, не ставится. 

Теперь, что касается второго варианта перевода, 
на русский язык от фирмы \М6БСой. Про эту версию 
даже говорить много не хочется. Распространяться 
‘про такие обычные недостатки, как маленький, не 
‘разборчивый шрифт или необычно большое количе- 
‘ство непонятных сокращений, нет никакого желания, 

'Но некачественный перевод — не самая страш- 
ная беда этой версии. Гораздо болышая проблема 
— общая глючность игры. Например, на некоторых 
картах (От-бо\ю, Цапдп...) не работают телепор- 
теры. Их можно ‘пройти насквозь, но вместо пере- 
мещения в пространстве, можно только лицезреть 
‘сообщение об ошибке. 

Второе: при попытке открыть меню мутаторов 
игрушка просто вываливается в \Ипдо\з, А какой 
же Тоитатег! без мутаторов?. 

Третий глюк — звук. После воспроизведения лю- 
‘бого сообщения, будьто "выстрел в голову", "двой- 
‘ное убийство”, "в ярости” или еще какое другое, 
звук пропадает совсем, на 5-10 секунд, при этом из. 
колонок доносится жуткое хрипение, Не думаю, что, 
вас устроит такое вот специфическое "звуковое со- 
‘провождение”, 

Такое обычное, казалось бы, дело, как настрой- 
ха управления, превращается в настоящее муче- 
‘ние, Собственные настройки не работают и не за- 
‘поминаются, Единственный приемлемый вариант, 
‘если вам все же хочется поиграть, — собственными 
ручками, не заточенными под СИ+А!Н-0е!, отредак- 
тировать файл изеги. Тогда, возможно, вам и 
‘удастся пострелять мышкой, а не предложенной по’ 
‘умолчанию клавиатурной клавишей. 

Таинственное исчезновение скинов некоторых 
женских моделей привело к полному "озеленению" 
некоторых игроков. 

Тот факт, что нечто подобное. можно было ви- 
‘деть уже раньше в’ бета-версии ЦТ, наводит на 
мысль, что именно ев использовали за основу для 
финальной русской версии, Этугверсию подтверх- 
‘дает и то, что в бете как раз не было ни телепорте- 
‘ров, ни мутаторов, 

Ну и, конечно, оправдал мои ожидания перевод, 
названий оружия — в этом вопросе, пожалуй, все 
наши переводчики на удивление солидарны; 

'Спасител (Ведетеег), Зенитка` (НаК_Саппоп), 
Имп, Орух. (Ривебиг), Двойн.Давл, (боцме 
`Епогсвг$) — притом что один Егогсегтак и написан, 

Вот, собственно, и все, о чем я хотел рассказать 
‘сегодия, Я уверен, что Каждый из вас сталкивался в 
‘своей игровой практике с проблемами русских вер- 
сий, Напишите нихнам, чтобы ти недоработки ста- 
ли достоянием всех геймеров и ваши товарищи не 
‘совершали ошибки, выпавшие на вашу долю, Думаю, 
чтоеслимоя идея получит вашу поддержку, редакция 


‘Андрей Антонов, ачиаскотаНил ги 


Продолжение. Начало в #1 


день 2. 7.00—10.00 

В начале второго дня придется играть за Грейс Накимура. 
Встала она очень рано, и пока Габриел дрыхнет на кушет- 
ке, может заняться полезными вещами. Первым делом 
она должна забрать коробку для снятия отпечатков паль- 
цев на столе рядом с ноутбуком — вторая остается Габри- 
влу, затем поиграться с компьютером: посмотреть почту, 
поискать в Интернете тексты, содержащие ключевые сло- 
ва УАМРИВЕЗ, ОВАСИТА, НОЕУ СВАИ. 

Покинув комнату, Грейс следует подобрать книгу 
‘Зесгев о! пе Ноу бгай. Внутри вложена какая-то поэма, 
которую Грейс оставляет в комнате. На первом этаже нуж- 
но приветствовать Жена и заглянуть в столовую. В первую 
очередь Грейс интересует Маделайн, ибо она руководи- 
‘тель экскурсионной группы, а Грейс очень захотелось на. 
‘экскурсию. Маделайн хоть и ‘руководитель, без согласия 
‘священника не разрешает Грейс поехать. Священник за- 
‘брался на ‘крышу здания, того самого, куда смотрел Габ- 
‘риел в биноколь днем раньше, и изучает там птиц. Разре- 
‘шение получено! Вернувшись в столовую, Грейс обнару- 
живает, что все в сборе. Можно ехать. Моузли, правда, че- 
го-то нужно, но никого его желания не интересуют. 

По ‘прибытии на место начинается экскурсия. Все слу- 
шают очень внимательно, только Эмилио База чего-то ри- 
сует на земле, В перерыве получившееся у него слово 
Грейс должна записать в свой блокнотик. Пригодится. По- 
‘сле лекции нужно подслушать, о чем говорят Маделайн и 
Вилкс, а затем дамы Ховард и Эстель. К их беседе присо- 
‘единяются: все, ибо упомянут таинственный 1е Зегрел! 
Аоцде. Грейс должна выяснить, что это такое, поэтому она: 
опрашивает всех экскурсантов: дам Ховард и Эстель, 
Вилкс, священника Арно, Букелли, Эмилио База, Маде- 
лайн и, наконец, Моузли. Завершив беседу с Моузли, 
Грейс обнаруживает, что наступает 10 часов утра и пора’ 
передавать эстафету Габриелу, которому в этот самый 
момент снятся кошмары. 


день 2. 10.00-12.00 

‘С десяти до двенадцати работает Габриел. Первым делом 
ему нужно познакомиться с поэмой, которую оставила 
Грейс, затем взять оставшуюся коробку для снятия отпе- 
чатков пальцев на столе с ноутбуком. Кроме того, нужно, 
‘откфыть дверцу в стене. Задумал Габриел невероятную 
вещь — обеспечить себе доступ во все комнаты. Но для 
‘этого нужен человек, у которого был бы такой доступ. Ре- 
шение появляется само собой. Габриел, выйдя из комна- 
ты, сталкивается с Роксаной, уборщицей номеров, Она за- 
вершила чистку комнаты Моузли и теперь отправилась к 
Габриелу. Ждем. 

‘Следующая комната — это комната Эмилио База. Когда. 
Роксана зайдет в комнату второй раз, нужно подсмотреть 
‘заее действиями. В определенный момент она уйдет в ван- 
ную комнату — это то самое время, когда нужно отпереть 
‘замок на дверце в стене и быстро выйти в коридор. В ком- 
‘натах экскурсоводши Маделайн и дам Ховард и Эстель дей- 
‘ствия немного другие. Когда Роксана зайдет в ванную ком- 
‘нату, нужно открыть дверь балкона и спрятаться там. Затем. 
‘отпереть входную дверь и выйти в коридор. Тем временем. 
— Роксана уже в комнате Букелли. Габриел отпирает дверь 
встене и выходит в коридор. Последняя комната — это ком- 
‘ната Вилкса. Последовательность действий по проникнове- 
нию в нее такая же: подсмотреть, открыть и выйти из ком- 
‘наты. Открыв все комнаты, Габриел может собрать подроб- 
ное досье обо всех: Так он и поступает. 

В комнате’ дам Ховард и Эстель нужно проверить по- 
‘стель и извлечь оттуда папку с бумагами. Эти бумаги по- 
‘надобятся Габриелу. Кроме того, нужно посетить ванную 
комнату, выкрасть тюбик, а также: с помощью ящика для 
‘снятия отпечатков пальцев’ проверить ручку зеркала. В 
комнате Меделайн нужно извлечь из ящика карту. Поша- 


рив под кроватью, Габриел обнаруживает чемодан с пис- 
толетом. На’ этом пистолете также имеются отпечатки 
пальцев. Проникнуть в другие комнаты сложнее. 

‘Спустившись на первый этаж и поприветствовав Жена 
(он не очень доволен, что Габриел не на экскурсии), надо 
пройти в столовую ‘и попытаться ‘войти в кухню. Правда, 
необходима причина. Следует сказать Жену, что хочется 
скушать бутербродик. На самом деле Габриел идет на кух- 
ню не за едой. Открыв стенную дверь со стороны винного 
погреба`вызываем рукояткой подъемник, влезаем в него, 
а затем с помощью веревки поднимаемся на второй этах. 
В комнате Эмилион База нужно пошарить в кровате — там. 
листок из книги, а затем попытаться снять отпечатки паль- 
‘цев с изображения Иисуса Христа. Странно, но никаких 
‘отпечатков там нет. Требуется также посетить комнаты 
Вилкса и Букелли. В комнате Вилкса ничего интересного. 
'Он ученый и действительно занимается исследованиями. 
В комнате Букелли следует открыть верхний ящик, найти. 
билет на поезд и посмотреть на него. Отпечатки пальцев: 
‘находятся на чемодане Букелли. 

Габриелу для полноты картины нужно выяснить, что это. 
за тип такой, Арно? Для этого проходим на кладбищен- 
‘ский дворик и забираемся в офис священника. Только 
‘проблема — окно не открывается. Но с помощью побика 
‘дам Ховард и Эстель проблемы исчезают. Открыв верхний 
‚шкаф и внимательно посмотрев в него, Габриелу нужно 
‘изучить журнал (вдруг чего-то внутри вложено) и снять от- 
‚печатки пальцев с пачки сигарет. 

В оставшееся время Габриелу должен заняться ком- 
‘пьютером. Все, что он нашел, украл, записал, нужно от- 
‘сканировать, а также составить картотеку на каждого со- 
трудника, прикрепив к каждой записи соответствующие: 
файлы — отпечатки пальцев и номера мопедов, Кроме то- 
го, магнитофонную запись телефонного разговора Арно. 
следует ввести в чудо-ноутбук и перевести с французско- 
го на английский. Процедура сканирования очень проста: 
надо щелкнуть по кнопке АОО АТА, выбрать объект и 
‘щелкнуть по значку компьютера. Составление картотеки 
тоже простая операция: надо щелкнуть по кнопке $0$- 
РЕМО, в меню ЗИЗРЕСТ ЦТ выбрать имя, командой ОРЕМ 
АСЕ указать нужный файл, а затем прикрепить его коман- 
‘дой ИМК ТО ЗИЗРЕСТ в меню ИМК$. 

Последнее “дело” на полдень — это вернуть бумаги в 
‘папку и карту в ящик, а затем спуститься на первый этах, 
‘чтобы получить все-таки долгожданный бутерброд. 


день 2. 12.00—1 
'Экскурсионная группа прибыла в Спайеаи де Зепез. Все 
пошли в винный магазинчик попробовать лучшее в мире 
вино, а Грейс почему-то задержалась. Ну нечего, это не 
‘самая страшная ошибка. К тому же Грейс, а именно она 


назначена ответственной на это время, не большая по- 
клонница алкоголя, каким замечательным на вкус он ни 
‘был бы. Поэтому Грейс заходит в магазин лишь в‘надеж- 
де составить кому-то компанию. Но все расселись пара- 
ми, а Арно не слишком разговорчив — две короткие фра- 
зы это все, на что он способен. 

Грейс выходит на улицу; чтобы побродить по окрестно-. 
стям. Свернув в арку, Грейс слышит детский плач. Он раз- 
‘дается из винного погреба. Однако сил открыть дверцы у’ 
Трейс явно не хватает, поэтому она, подобно обезьяне, 
забирается не стену (там есть удобная лазейка, где Грейс. 
может забраться) и влезает в открытое окно. Внутри ком- 
наты нужно отфыть гардероб и записать таинственные 
знаки на одежде. Гардероб следует оставить открытым — 


это поможет избежать неприятных встреч с хозяином до- 
ма. Затем проверим огромный сундук. Внутри обнаружи- 
вается детская пятка, и Грейс очень пугается. К тому же, 
услышав шорох, наверх: поднимается хозяин дома. Ну и 
‘ситуация. Грейс стремительно прячется в гардеробе. На 
‘беду хозяин направляется в точности к гардеробу, откры- 
вает дверь и... В этот момент снизу Маделайн зовет Мон- 
трокса (Могигеаих) испить его собственное же вино. А 
Грейс, оставшись одна, может продолжить свои исследо- 
вания таинственного плача. Хотя прежде нужно еще раз 
‘взглянуть в сундук. Увиденная розовая нога — это не мерт- 
вый ребенок, а всего лишь детская кукла. 

"Спустившись в библиотеку, Грейс начинает исследовать. 
хранящиеся в ней предметы. В выдвижном ящике стола ле- 
жит книга. Прежде чем полистать ее, нужно поискать отпе- 
‘чатки пальцев с помощью уже знакомой коробочки. После, 
Грейс может познакомиться с содержимым книги. Но глав- 
ная причина ее проникновения внутрь дома это все-таки 
‘плач ребенка. Поскольку идти больше некуда, надо искать, 
тайные праходы. В портрете ничего такого нет, только 
странный глаз, который можно рассмотреть, забравшись на 
‘стул. Налевой ножке стола находится кнопка. Нажав на нее, 


вина. Ее обслуживает какая-то’ старуха. Она’сумасшед- 
‘шая. Грейс, так и не закончив разговор, стремительно 
убегает. Вдоволь налившибь вина, экскурсионная группа. 
‘продолжает путешествие, но, честно говоря, лучше бы они. 
'этого не делали. По пути появляются двое парней с пере- 
резанными глотками, но ни капли крови на костюмах и 
камнях. Что бы это значило? Ответ обнаружится много по- 
‘зднее. 


день 2. 14.00—17.00 
Грейс, конечно же, должна прийти в себя. Пусть посидит 
в номере, почитает книжки и отдохнет, а’Габриелу есть, 
чем заняться. Но все-таки у Грейс нужно спросить, что’ 
‘именно случилось и каково ее мнение. Поговорив на пер- 
‘вом этаже с Вилксом и Букелли (иногда, кстати, на дива- 
‘не сидит только один Вилкс), нужно снова вернуться в 
комнату и проведать Грейс. На сей раз она должна сидеть, 
‘на софе и читать книгу. 

Габриел должен посетить священника Арно. Он, как 
‘обычно, наблюдает за птицами. Ничего путного он не со- 
‘общает, поэтому Габриел берет свой любимый Харвей и 
‘отправляется в местечко Аптсвай оне Бем!, чтобы уви- 
‘деть все самостоятельно. По прибытии он встрачает Мо- 
‚узли, который стоит над трупами и чего-то высматривает, 
Поговорив с детективом и обсудив все детали странного. 
‘убийства, Габриел ходит по окрестностям, Он должен по- 
смотреть на отпечатки шин рядом с’ местом парковки 
Харвея и запомнить их. Затем нужно смотаться в дом 
Ларри Честера и сообщить ему ‘об убийстве, а заодно, 
кое-что узнать ‘о рукопожатии. Ларри взволнован, по- 
‘скольку получается, что он главный подозреваемый. От- 
‘печатки шин с места убийства и отпечатки шин рядом с 
‘домом Ларри совпадают, Посмотрев в окно, Габриел ви- 
‘дит, как Ларри делает звонок, а затем устанавливает бу- 
‘дильник. Когда Ларри уходит к руинам, Габриел достает 
вешалку, и с ее помощью смотрит на будильник. Он уста- 
новлен на 2 часа ночи — да уж, у Габриела веселая будет 
ночка. Проведав Ларри (он действительно рассматривает 
‘окрестности с помощью ‘своего бинокля), Габриел воз- 
‘вращается к Моузли и к месту убийства. Немного в сто- 
роне обнаруживается лужа крови и странные углубления 
в земле. Подозвав' Моузли, следует обсудить с ним на- 
ходку, затем внимательно посмотреть на углубления, Во: 
‘ображение рисует Габриелу все детали убийства. Воз- 


можно, так и было. Но на месте убийства больше нечего. 
‘делать. Собравшись уходить, Габриел и детектив сталки- 
ваются со стервой Маделайн, которая собирается сама. 
все рассказать полиции и не хочет, чтобы кто-то еще был 
на месте преступления. А никого и нет. Габриел с детек- 
тивом едуг в гостиницу, 

Там Габриел видит, как Эмилио База и мадам Эстель 
сталкиваются. Эмилио поспешно скрывает какой-то лис- 
ток в газете, а Эстель уходит из гостиницы и куда-то едет 
'на мопеде. Нужно выяснить, куда она отправляется. Берем 
Харвей и едем на традиционное место встреч Сва{еаи де. 
Вюалспеюи. Когда Эстель проезжает мимо, следуем за 
ней и останавливаемся в лесистой местности. Поговорив 
с Эстель, Габриел возвращается в Неппез-е-Спаеаи. В) 
гостинице нужно поговорить по телефону с Джеймсом, 
воспользовавшись его карточкой, и рассказать об убийст- 
ве. Затем нужно подняться к себе в номер и поговорить с 
Грейс и присоединившемся чуть позднее Моузли. Моузли 
‘оставляет бутылку на столе — можно снять отпечатки. Для 
‘полноты картины обязательно нужно снять и отпечатки ав- 
‘стралийца Вилкса. Помните, утром они распивали вино на 
‘первом этаже. Зеленый стакан Вилкса до.сих стоит на. 
‘столике и отпечатки пальцев с него никуда не делись. Как’ 
‘обычно, отпечатки Вилкса нужно ввести в компьютер и 
присоединить к карточке Вилкса. 

‘Следующий этал — Замок Монтро, того самого, где по- 
‘бывала Грейс. Чтобы попасть внутрь, нужно выбрать себе, 
репортерскую карточку — подойдет, наверное, репортер 
Мм Уошг Титез. Обсудив`с Монтро’все темы, нужно вер- 


нуться и доложить о встрече с Честером и Монтро, а за- 


‘тем ‘отправиться вместе с.Моузли обедать. А Грейс про- 
‘должит расследование. 

‘Сергей Лосев 

Продолжение следует 


же 
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игры Мадс Фе башеппо (МТС), по мотивам кото- 
‘рой около года назад появилась масса компьютер- 
ных игрушек — МТС: ВафеМаде, МТС: Везйогабол, 
и даже МТС как она есть. Но не имея никого поня- 
тия о том, что попало к ним в руки и как в ЭТО иг- 
рать, большинство просто полюбовалось на пре- 
красные иллюстрации, изображающие светлых ры- 
царей и падших ангелов во всей красе, и постави- 
‚ли компкты на полку. А очень зря. Мир МТ намно- 
го более сложнее и одновременно проще, чем по- 
казано в этих поделках, и уж конечно играть с чело- 
веком куда как интереснее, чем с компом. А то, где. 
играть — сидя за компьютером с товарищем, в 
1МТЕВМЕТ или просто держа в руках колоду — не 
‘имеет никакой разницы. 

Ведь если у вас есть хоть капля фантазии, то, иг- 
рая в МТС, красочные сражения между великими 
'Магами и Повелителями волшебных армий будут 
происходить перед вашими глазами, а Вы, высту- 
‘пив в роли одного из могущественных заклинате- 
лей пяти элементов магии, сможете принять в ней 
‘самое непосредственное участие. 


лителем Драконов, Королем Эльфов, Предео- 
дителем Гоблинов и даже Гениальным Изобре- 
`тателем Артефактов. Так что по своей сути это. 


понятие об игровой системе мы все же по- 
‘стараемся вам дать. 

Каждый игрок имеет колоду, которая состо- 
ит из земель (12105), дающих Ману (магичес- 
кую энергию) для ваших заклинаний, и с00т- 
ветственно самих заклинаний (Зре). Земли в зави- 
‘симости от своего вида дают энергию разного цве- 
та. Всего в игре пять цветов — черный, красный, си- 
ний, белый и зеленый. Для произнесения черных за- 
клинаний нужна мана черного цвета, которую можно. 
‘получить из болот (Эмаллрз), для красных нужны го- 
ры (Молли), для синих — острова (5 пд), для 
белых — равнины (Раз), и для зеленых — леса 
(Рогез). Для некоторых заклинаний необходимо за- 
тратитьвсего одну ману нужного цвета, для других — 
несколько, существуют также заклятья, для произне- 
ори зерне ея. 
Количество маны, которую 
нужно использовать для за- 
клинания, обозначается в 
‘верхнем правом уту карты 
в виде соответствующих 


‘своего оппонента с помо- 


стоит в том, чтобы довести счет жизней вашего 
противника до 0 и не дать сделать с собой то же са- 
‘мое. С первого взгляда ничего сложного, но на са- 
мом деле у вашего врага на ваше заклинание мо- 
жет найтись контрзаклинание, а призванные вами 
‘существа могут встретить на своем пути защитни- 
ков, значительно превосходящих их по силе. Не’ 
стоит также забывать, что ваши существа, атако- 
вавшие противника, не смогут защитить вас, и сле- 
‘дующим ходом ваш оппонент поведет в атаку свою 
‘армию. Рассудительность и терпеливость в сочета- 
нии с рискованными ходами и неожиданными иде- 
ями — вот то, что может принести вам победу в 
МТС. Для начинающих игроков рекомендуется на- 
чать играть в упрощенную версию ипы МТб — 
Ропа!, Роба! Тигее Кподотте, Роа! бесопд Аде. 
„Для тех, кто только начинает играть в МТС, но 


‘арсенал или улучшить стратегию. В данном мате-. 
риале нами была использована информация из 
специального журнала по карточным играм — 
Оейз. Итак, пять одноцветных колод, имеющих 
‘свои отличительные особенности: 


”Ослепительная ярость” 

УвВНпато Ригу” 
'Ослепительная ярость — это колода, в которой на 
вашей стороне сражаются доблестные воины и 
‘благородные рыцари под предводительством свет- 
лых ангелов. Данная колода сочетает в себе мощ- 
ные атакующие свойства и хорошие защитные спо- 
‘собности. 


СВЕАТИВЕ$ (15) ЗРЕШ$ (10) 1АМО5 
(15) 
1 Зета Але! 1 Атпадеддот 15 Райз 
1 Асс Апое! 2 ВабапЕ Наю. 
1 МатюгАпде! — 3 Эмог45 10 
Рюневагез. 
2 Спагопд Рави 1 Сиаде 
Зе Кл 1 Зета Ве55п9 


3 Запато Тгоорз_2 МотепЕ Е 4епсе: 
2 2еаюб еп-Са! 
2 504 \Магдеп, 


Играя этой колодой, вы должны как можно рань- 
ше успеть призвать под свои знамена бельх рыца- 
‘рей и солдат, которые помогут вам продержаться др. 
тех пор, пока на поле боя не появятся ангелы. Мно- 
гие из существ в колоде имеют большое количество 
жизней (Тошойпезз), что позволяет им, нанося не- 
‘большой урон противнику, служить хорошей защи- 
той Вам. Многие из ‘них, такие как Запато Тгоорз, 
‘после атаки на противника остаются для вашей за- 
щиты. Заклинания ВибапНаю позволяют вашим во- 


‘инам усилить свои защитные способности. Стизаде 
добавляет всем белым существам в игре +1/4+1, что. 
‘обеспечит вам дополнительную силу в атаке и защи-. 
те. Если вы смогли вызвать одного из ангелов, то 
‘следующий ход может стать решающим. Если у вра- 
га нет летающих существ, то используйте 
'Аттадефдол, уничтожающий все земли в игре, Пусть 
ваши ресурсы тоже окажутся на нуле, зато велико- 
лепный АгсН Алде! покажет вашему врагу, почему ва-. 
ша колода называется "Ослепительная Ярость", за 
несколько ходов нанеся непоправимый урон его здо- 
‘ровью. Ведь, так как у него нет ни одной земли, то у’ 
него нет и маны на произнесение заклинаний, кото- 
рые могли бы остановить ангела. Еще одна подсхаз- 
ка по поводу карты Аптадефдоп — противник не зна- 
ет, что его ждет, и поэтому навряд ли у него в руках 
‘будут запасные земли, но вы, готовя столь мощное 
заклинание, можете сохранить в руке несхолько зе- 
‘мель, которые выставите в игру сразу после Арма- 
геддона, Если же воздушное пространство над по- 
лем битвы захвачено летающими существами про- 
тивника, то используйте на самых сильных из них 
'Эногав 10 Рюменагез — пусть ваш враг получит не- 
‘сколько дополнительных хитов, но ангел, путь для 
которого будет свободен, быстро сравняет счет, В 
начале боевых действий используйте Мотег! ог 
‚лепсе, не давая возможности существам противни- 
ка атаковать вас, чтобы потянуть время и вывести в 
ирусвои основные силы. 

Продолжение следует: в следующей статье 
мы более подробно познакомим вас с основными 
правилами и секретами игры в Мадс \№е бафепло и’ 
представим на ваше рассмотрение. колоду синего 
‘цвета "Проклятие Времени" (Пте Сигзе), 


Маз\ег, Во!апа УИеде’2000. 


неужели на сей МТС — очередная детская забава или 
раз она не современная альтернатива шахмат? 
спасет его, Попробуем разобраться. Сложность и многоходо- 
оставив на вость комбинаций, которые могут привести Вас к по-. 
произвол ‘беде над врагом, действительно напоминают шахма- 
судьбы. ты, но с той разницей, что под вашим командовани- 
Огромный ‘ем находится не просто стандартный набор из не- 
каменный кулак ‘скольких пешек, короля, ферзя и др., а поистине не- 
элементали исчерпаемый арсенал поразительных заклинаний. 
уже почти ‘Ваша колода (или книга заклинаний, тут уж как кому 
опустился. ‘больше нравится) состоит из того набора карт, кото- 
на рыцаря, рый подберете лично Вы! Вариантов и комбинаций 
но внезапно ‘десятки тысяч! Хотите предстать в роли Защитника: 
яркий свет Идеалов Добра и Света — пожалуйста, белые рыца- 
ударил с ри, паладины и клирики под предводительством ле- 
‘посветлевших ‘гиона ангелов могут быть на Вашей стороне. Если же: 
небес, Вы видите себя в роли злого волшебника — Некро- 
защищая ‘манта, то армия зомби, скелетов, вампиров и демо- 
воина нов с помощью Ваших темных ритуалов и черной ма- 
сияющим гии поднимется прямо из могил и уничтожит все жи- 
щитом... вое на своем пути... МТС. позволит Вам стать Пове- 
ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


модатель. 
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